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Editorial 



Dragii §i iubitii nostri cititori... 
cam ;isa ar trebui eu sa incep 
de fiecare data daca ar fi sa 
respecte canoanele si regulile dulcii 
noastre limbi romanesti. Numarul 
acesta de LEVEL va va gasi probabil 
departe de casa, la mare, la mimic, in 
vreo statiune, scapati de grijile exa- 
menelor si incercand din rasputeri sa 
va dist rati cat mai bine. E soare, e 
cald... deja calculatorul parca nu ne 
mai atrage ca altadata. Vara este, se 
pare, singurul anotimp in care fusti- 
tele au castig de cauza in lupta lor con- 
tinua cu computerul. Duse sunt serile 
lungi in care duceam hoardele zergi 
spre baza terana, duse sunt noptile in 
care ne imprastiam prietenii cu rail- 
gun-ul... Aceste momente sunt dedi- 



cate acum altor activitati la fel de 
atragatoare. O bere rece pe terasa, 
dupa arsita amic/ii. alaturi de prieteni 
si prietene face toti banii. 

Nici noi nu am fost iertati de aceste 
tentatii perfect umane... Prinsi intre 
datoria de scrie si toropeala zilelor de 
vara, am rezistat aici, eroic pentru a 
va prezenta la timp, ca de obicei cele 
mai noi si mai bune informatii din lu- 
me a jocurilor. f ntre o bere si un scaldat 
am reush sa luam un interviu produ- 
catorilor lui Gothic, am mai salvat 
niste ostatici prin Soldier of Fortune 
sau ne-am rupt coatele pe circuitele din 
Superbikes 2000. De ce? Fiindca asa 
suntem noi, incorigibili. Dar eel mai 
important pentru ca ne-am implicat 
sufletestein aceasta munca. §i din acest 
moment nu mai putem renunta, fie ca 
ne laudati, fie ca ne injurati. Acestia 
suntem noi, niste tineri nebuni, ca si 
voi, care au avut curajul de a-si spune 



parerea. §i cum se intampla intot- 
deauna unii au apreciat, altii nu. Stiu 
ca nu suntem perfecti, iar cateodata 
mai calcam si noi in strachini, dar fit i 
siguri ca invatam din greseli, ne ridi- 
cam si mergem mai departe... impreu- 
na... noi si voi. 

Eh!... dar nu vreau ca acest mate- 
rial sa aiba o nuanta negativa... 
Fiindca e vara, e cald, a anotimpul 
distractiilor si viselor pentru cea mai 
mare parte dintre noi. Lipsiti de griji, 
scapati de examene... Nu ne mai ra- 
man decat de facut bagajul si sa 
plecam, cat mai departe de casa, cat 
mai aproape de mare. De aici, de la 
umbra unui brad batran, eu alaturi 
de intreaga redactie LEVEL va urez o 
vacanta sau concediu (dupa caz) cat 
mai placut, cu familia, cu prietenii, 
cu persoana iubita. 

Si sa nu uitati... intotdeauna va 
mai fi de trecut cate un LEVEL! 

Claude 



Tntrebarea lunii: Unde ti-ai petrece vara? 



Dr. Warp: Undeva 
la mare, jucand cat 
mai mult in retea si 
chefuind pana pic jos! 





Mike: Sub o 
umbrela, cu un 
masaj temeinic, o 
baie buna, o plaja 
arzatoare si tot 
ce-si mai dorest 
oridne dupa un a 
de munca. 



Dr. Pepper: 
Peo insula exotica, 
sub un palmier, 
intr-un hamac, cu 
stiu eu cine! mCu" e 
piesa grea a algo- 
ritmului. 
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Claude: Un- 
deva in salbaticie, 
doar eu, gamela, 
briceagul Swiss 
Army si vietuitoa 
rele junglei 





Marius Ghinea: 
La o manastire 
atonita 




Wild Snake: Undeva in 
Asia, cu inima mea prin bagaje 
pe undeva cu cineva... pre- 
ferabiloEA!!! 




Sacrifice 
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Grafica gen Evolva intr-un joe care 
arata ciudat de bine 




Silent Hunter II 22 

Marile interbelice au cam dus doi*ul 
luptelor navale. A venit vremea unei 
schimbari. 




Anno 1503 



29 



Hei, unde va grabiti? Inapoi in Evul 
Mediu! 




Cuprins 



Cuprins CD 



Cele mai proaspete demo-uri, doar 
pentru voi. 



News 



Nimic nu misca in industria 
jocurilor fara §tirea lui Mike. 



Interviu 



Noutati din culisele Piranha Bytes 



Preview 



IL-2 Sturmovik: Tank Killer 16 

Starea vremii in Rusia nu a fost prea 
buna in 1940. 

Oni 18 

Corporatii, arte martiale, arme, o fata 
frumoasa si cam atat... 

Gunlok 24 

In viitor, un robot va salva omenirea. 

Cosacks: European Wars 26 

Un joe tot atat de fascinant ca si 
istoria batranului continent. 

Rune 30 

Un viking mare intr-un joe mare 
(speram noi) 

Gold and Glory: 32 

The Road to El Dorado 

... si vi se deschide o tara de aur 

Ultimate Golf 33 

Dupa titlu, am spune ca in starsit am 
ajuns la eel din urma joe de golf. Dar 
nu! E vorba doar de un nou golf-sim. 



Review 



MDK2 

Unjoc ciudat si atat. 
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Daca aveti senzatia ca nu mai exista 
FPS-uri de calitate, cititi ailicolul si 
mai ganditi-va. 



Dino Crisis 36 

Poveste in stil anime. Ceva cu dino- 
zauri si desene animate japoneze. 

Total Anihilation Kingdoms: 45 
Iron Plague 

Dedicat in special celor carora le-a Urmatorul pas dupa oaia Dolly? 
placut cu adevarat TA Kingdoms. Exagerat, dar adevarat. 
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Superbikes 2000 48 

Dupa Fl 2000, EA Sports intra din 
nou in parapet cu mai mult de 200 
km/h, dar nu pe patru, ci pe doua roti. 

Player Manager 2000 50 

Se asteapta o serie noua de infarcturi 
pe banca de antrenori 



Minireview 



Mindrover: The Europa Project 
si Armies of Armageddon 52 
Air Comand 2 
si Fight for Fame 53 



Console 



Rescue Shot 

Colony Wars: Red Sun 



68 
69 



Articles 



A Gothic Story 58 

Lupta pentru suprematia 60 
..Universului" 



Reader's Review 



Nocturne 66 

Cu palaria pe ochi la lasarea serii 



Mieul nostru studio de muzica marca 
^agix" 



Hardware 



Dr. Warp ne spune ce mai e nou in 
interiorulcalculatorului. 72 

Sunet tridimensional - sistemele 
Dolby Digital devin indispensabile 
pentru filme sau jocuri. 74 



Troubleshooting 



Aveti probleme? Dr. Warp e din nou 
ladatorie! 



Chatroom 



Cititorii vor primi o doza serioasa de 
piper. Aviz alergicilor! 




Un sclav mare si metalic 
face legea in oras 




JOC Full 

Steel Panthers: World at War - 

MatrixGames 

Update Steel Panthei 




Demo 

3D Pinball: Thrillride - Sierra 
Deus Ex - ION Storm/Eidos 
Fl World GP - Lankhor/Eidos 
Motocross Madness 2 - Microsoft 
Starlancer - Digital Anvil/MS 
Terminus - Vicarious Visions 

Shareware 

Cursor Hider 1.06 
DirectX In installer 
Font Creator 
Locker 2.0 
WinAmp 2.64 

DLH 





Updates 

Diablo 2 vl.01 

Soldier of Fortune vl.05 



Imagini 

Battleship 2 

Commandos 2 

Gunslinger 

In Cold Blood 

Iron Dignity 

Myst3 

Peacemakers 

Red Faction 

The Moon Project 

Two Worlds 

Zeus 




Flash 



Eidos la vanzare 

Eidos, marele distribu- 
itor al lui Tomb Raider, a 
anuntat Bursa din Londra ca 
se afla in tratative pentru 
vanzarea intregului capital 
de actiuni. Anuntul acesta a 
facut ca pretul actiunilor Ei- 
dos sa urce vertiginos. Inca 
nu se stie cine se afla de par- 
tea cealalta a mesei tratati- 
velor, dar se vorbeste de 
Infogrames, Havas Inter- 
active si Microsoft. Totusi, 
Infogrames nu prea are bani 
pentru asemenea achizitii (mai 
ales de cand cu afacerea GT, ca- 
re a cam golit portmoneul 
companiei), iar Microsoft s-a 
infiintat pentru cumpararea 
companiilor Bungie si Midway. 

Ubi Soft 

si McDonald's 

Ubi Soft Franta a semnat 
o intelegere cu McDonald's 
pentru o actiune promotio- 
nala cu „Happy Meal". Este 
pentru prima oara cand Mc- 
Donald's foloseste persona- 
jele dintr-un joe pentru a le 
oferi in pachetele „Happy 
Meal". Milioane de figurine 
reprezentand personajele 
din Rayman: The Great Es- 
cape au fost daruite copiilor 
din Franta si Monaco in pe- 
rioada 1 7 mai - 1 3 iunie. 

TAKE 2 cumpdrd 
engine-ul 
din Halo 

Dupa ee a achizitionat 
drepturile asupra tehnolo- 
giei folosite in Myth si Oni 
si a vandut Microsoft-ului 
actiunile Bungie, TAKE 2 
a obtinut si enginc-ul din 
Halo, jocul produs de ace- 
lasi Bungie. Totodata, pen- 
tru a linisti eventualele te- 
meri legate de anularea 
lansarii versiunii pentru PC 
a jocului Oni, TAKE 2 a 
anuntat ca aceasta va ajunge 
in magazine in octombrie, 
distribuita prin Gathering 
of Developers. 



Un nou produs NVIDIA - GeForce2 MX !!! 



Daca visati de mult la un 
procesor grafic (GPU) puternic 
la un pret acceptabil, se poate 
ca solutia sa fie tocmai acest 
GeForce! MX. 

Lansarea noului GPU a 
avut loc la PC EXPO, in New 
York, in data de 28 iunie 2000 
§i a electrizat audienta. Pe langa 
aceasta, Intel Corporation a 
decis sa integreze noul Ge- 
Force2 MX in motherboard- 
urile cu chipset-ul Intel 815, 
NVIDIA obtinand astfel acces 
la o piata si mai mare de com- 
putere. Acest GeForce2 MX va 
fi compatibil cu DirectX, va 
avea suport OpenGL pentru 
Windows 2000, Windows 98, 
Windows 95, Windows NT si 
Linux si va putea fiinctiona la 
rezolutii de pana la 2048 x 





1536, la o adancime a culorii 
de 32 biti. In plus, datorita noi 
tehnologii TwinView, NVIDIA 
ofera acum §i posibilitatea co- 



nectarii simultan a doua moni- 
toare la aceasta placa video. Se 
pare ca astfel NVIDIA ataca clar 
si piata depnuta de Matrox cu 
a sa tehnologie similara : Dual- 
Head. Prezentarea 
accstui nou produs 
a fost facuta folo- 
sind si un demo teh- 
nologie produs de 
firma romaneasca 
FUN labs - http:// 
www. funlabs.com. 
Acelasi demo va 
putea fi gasit si pe 
CD-ul cu driverele placii de 
catre norocosii posesori ai unui 
GcForce2 MX. Demo-ul se 
numeste Gothic Chapel, si este 
prezentat momentan in format 



.mpeg (-13 MB) pe site-ul 
companiei NVIDIA - http:// 
www.nvidia.com/Products/ 
GeForce 2MX.nst7Action.html 
Numaiiil de poligoane al aces- 
Uii demo este cu adevarat im- 
presionant: peste 50.000! De- 
mo-ul prezinta urmatoarele ca- 
racteristici ale engine-ului 
FUN labs: 

- Transform & Lighting 

- Hardware Lights 

- Per Vertex Lighting 

- Cube Environment Mapping 

- Texture Compression 

- Particle System Volumetric 
Light 

- Volumetric Lights 

- Volumetric Glow 

- Reflection and Refraction. 



Blair Witch Vol. 1 Terminal Reality 



Jocul in discutie a fost creat 
pornind de la ideea filmului 
omonim. Blair Witch foloseste 
engine-ul din Nocturne si ur- 
mareste poveste a filmului, care 
are in centru un oras in care per- 
sonajul principal apare tocmai 



cand locuitorii vor sa-l span- 
zure pe Rustin Pair pentru ra- 
pirea si omorarea a sapte copii. 
Intre abilitatile tehnice ale 
jocului se numara sincronizarea 
vorbirii cu miscarea buzelor, 
animatii conversationale (mis- 





cari naturale ale vorbitorilor in 
timpul conversatiei), peste 1 700 
de linii de dialog, tasta pentru 
intoarcerea cu 180 de grade, 
cerinte mici de sistem §i efecte 
speciale realizate foarte bine. 
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Site-ul companiei AMC s-a schimnat 



Incepand cu 26 iunie 
2000, site-ul companiei AMC 
(firma romaneasca produca- 
toare a unui posibil joe bestial: 
No Name War) a primit un nou 
aspect. Gamerii din toata lumea 
(si in special cei romani, care 
pot accesa website-ul cu mare 
viteza, dat fiind caracterul sau 
autohton) pot gasi pe site 
(www.amc.ro) imagini. artwork 
si informatii detaliate. No Name 
War promite sa fie un RTS 
extrem dc bine realizat (dupa 
cum incearca sa ne demonstre- 
ze promisiunile producatorilor. 
imaginile din joe §i artwork- 
urile). Povestea jocului are loc 
undeva departe, in spatiu, unde 
trei rase lupta pentru suprema- 




tie. Grafica jocului pare foarte 
bine realizata. Intrebati daca 
s-au inspirat din Total Angula- 
tion, cei de la AMC au declarat 



ca nici nu le-a trecut prin cap 
a§a ceva, dar ca s-a intamplat ca 
ideile pentru dezvoltarea en- 
gine-ului grafic sa fie comune. 




•f 



nHHl 



HelloBrain 



TM 

• com 






ho World's Intellectual Capita] Exchange 



Worl 




HiorR 



Hash 

HAVi anunta noi 

membrj 

si programe 

Organizatia HAVi 

(Home Audio Video intero- 
perability), asociatic non- 
profit care promoveaza home 
entcrtainment-ul digital, a 
anuntat pe 2 1 iunie 2000, la 
San Ramon, California, opt 
noi companii membre: GMD 
Fokus, Hewlett Packard, 
Institutul de Tehnologie 
Computerizata, M 1 PS Tech- 
nologies, Sensory Sciencs 
Corp., Teralogic, 3A Inter- 
national §i Zayante. Se prea 
poate ca multe din aceste 
nume sa nu ne spuna aproape 
nimic, dar, per total, este o 
veste foarte buna. 

E foarte posibil sa ne 
apropiem de o noua era teh- 
nologica, in care IT-ul se va 
combina, in sfarsit, cu echi- 
pamentele elcctrocasnice. 
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flash 

Compaq 
Presarlo 
cu GeForce 2 

Compaq Computer ofe- 
ra 3D Blaster Annihilator 2 
ca optiune pentru PC-urile 
din seria Presario. Aceasta 
noua solutie grafica este 
bazata pe GeForce 2 GTS si 
este accesibila ca upgrade la 
Presario-urile deja achizitio- 
nate prin serviciul ..Built For 
You". 3D Blaster Annihila- 
tor 2 ofera, printre altele, 64 
MB dc memorie la o vitcza 
de pana la 333 MHz. 1 .6 gi- 
gatexeli pe secunda, o adan- 
cime a culorii de 32 biti si 
un procesor video dc marc 
capacitate. 

Cele mai 
vandute jocuri 

Intro 4 si 10 iunic, cele 
mai bine vandute 10 jocuri 
au fost: /. Who Wants to Be 
a Millioanire 2nd Edition 2. 
The Sims 3. I umpire: The 
Masquerade 4. Roller Coas- 
ter Tycoon 5. Vampire: 
( \>l lector s Edition 6. Age of 
Empires II: Age of Kings 7. 
Roller Coaster Tycoon 
Corkscrew Follies 8. Sim 
City 3000 Unlimited 9. 
Stareraft (batran dar solid) 
10. EverQuest: Ruins of 
Kunurk. 

AMD Duron 
pentru PC-urile 
mai ieftine 

Cand situatia financiara 
a utilizatorilor tin e prea fe- 
ricita, AMD le vine in ajutor 
prin lansarea procesorului 
AMD Duron, in versiunile 
de 700 MHz. 650 MHz si 
600 MHz. dedicat sisteme- 
lor cu un pret mai mic de 
1000 de dolari. Printre vii- 
torii distribuitori ai accstui 
procesor sc numara Com- 
paq. Fujitsu-Siemens, HP, 
IBM si altii. AMD Duron 
este produs in F25 (probabil 
Factory 25). Austin, Texas. 



Dark Reign 2 (Activision) a fost lansat 



Data de 27 iunie 2000 are 
toate sansele sa ramana in isto- 
rie, pentru ca este ziua lansarii 
lui Dark Reign 2. Dupa semi- 
succesul lui Dark Reign, DR2, 
produs de Pandemic Studio si 
distribuit de Activision. promite 
sa revolutioneze genul real time 
strategy, in primul rand printr-o 
grafica de exceptie, prin game- 
play de calitate si, nu in ultimul 
rand, prin poveste. Dupa cum 
§titi, in Dark Reign 2 se lupta 
doua „rase" (Sprawlers si Jo- 
vian Detention Authorities). 
Multiplayer-ul va putea fi jucat 
in modul cooperativ. King of the 





Hill si Capture the Flag. 

Lupta se poate duce dintr-o 
perspective tipica RTS-urilor 
clasice. dar jucatorul poate sa 
supravegheze de la apropiere. 

Daca o grupa de unitati e 
distrusa, pot fi numarate cada- 



Alone in the Dark IV - 



Infogrames 

Dupa 1 8 luni de activitate 
ferventa, Alone in the Dark IV a. 
prins in sfarsit contur. In luna 
noiembrie. Alone in the Dark 4: 
The New Nightmare - versiu- 
nile pentru PC. PSX si Dream- 
Cast - va intuneca piata. pe 
cand versiunile pentru Game 
Boy Color si PlayStation 2 vor 
aparea doar anul viitor. tarziu. 
O asemenea varietate de forme 
contrasteaza putemic cu prime- 
le n - ei versiuni. care au fost con- 
cepute exclusiv pentru PC. La 
momentul citirii acestei stiri ar 
trebui sa existe deja un demo 




al vcrsiunii dc PlayStation. 
Pana cand vom putea vedea 
jocul in ..pixel i si texturi". 
analizati aceste noi imagini. 




vrele. Cu alte euvinte, razboiul 

din Dark Reign 2 este unul de 
transcc atat pentru soldatii 
virtual i cat si pentru jucator. 
Inconfortabil dar realist (exact 
ce isi doreste o intreaga comu- 
nitate de gameri). 

Wizards and 
Warriors - 
imagini noi 

Activision a oferit pu- 
blicitatii noi imagini din vii- 
torul lor titlu pentru PC - 
Wizards and Warriors. Dupa 




cum se obscrva. vom avea 
de-a face cu un RPG clasic, 
cu o grafica absolut bestiala. 
Se preconizeaza ca Wizards 
and Warriors va fi un com- 
petitor serios al longevivei 
serii Might and Magic. Vom 
trai si vom vedea. 
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Creatorii lui 
Mechwarrior 2 
lanseaza un 
nou studio 

Fo§tii membri ai echi- 
pei care a produs Mechwar- 
rior 2 (inclusiv programato- 
rul Tim Morton) s-au hotarat 
sa i§i formeze propria com- 
panie producatoarc de jo- 




Timeline - Eidos 

Eidos a anuntat ca best- 
seller-ul lui Michael Crichton, 
Timeline, este pe cale sa ia for- 
ma unui joe. Lansarea versiunii 
pentru PC va avea loc in perioa- 
da Craciunului. Autorul roma- 
nului participa §i el la crearea 
jocului, care este produs de 
Timeline Computer Enter- 
tainment din Carolina de Nord. 
Actiunea jocului are loc in 
Franta medievala, unde ajunge 
un gmp de studenti trimisi ina- 
poi in timp in cautarea dispa- 
rutului lor profesor. Jucatorul 
va avea rolul unuia dintre stu- 
denti §i va putea simti „pe pro- 




pria piele" experienta Evului 
Mediu. Producatorii incearca 
sa simplifice gameplay-ul cat 
de mult posibil, astfel incat 
jucatorul sa se poata concentra 
asupra rezolvarii quest-ului. 



curi. Numele ei este Savage 
Entertainment si este de- 
dicata crearii unor jocuri de 
cea mai buna calitate atat 
pentru consolele XBOX §i 
PS2, cat §i pentru PC. Echipa 
a pus la punct un nou engi- 
ne, numit Sabertooth, care 
va fi folosit cat de curand 
(cele doua imagini vorbesc 
de la sine). 




Flash 



Un nou joe cu 
Terminator 

Cei care au dat pe la ci- 
nema in ultimii cincispreze- 
ce ani trebuie sa Fi vazut ma- 
car un afi§ cu $varti in rolul 
Terminatorului. Acum, dupa 
Terminator 1 si 2, Arnold 
Schwarzenegger se prega- 
te§te sa „be back!" (sa fie 
inapoi, in traducere libera), 
dupa cum a promis, in Ter- 
minator 3, film/serial TV/ 
joe pe computer produse de 
C-2 Pictures. Nici un re- 
gizor nu a fost ales inca. In 
ceea ce prive§te jocul Ter- 
minator 3, Peter Hines, re- 
prezentantul in materie de 
relatii cu publicul al com- 
paniei Bethesda, care a creat 
Terminator: SKYNET, a 
declarat ca licenta pentru un 
asemenea titlu este mult pica 
costisitoarc, dar nici nu a 
negat inccrcarca de a o achi- 
zitiona. cumva. 






Hash 

Acclaim si Ducati 

Acclaim Entertainment 

a anuntat cS se pregSteste sS 
lanseze un joe multi-format 
(pentru mai multe tipuri de 
console) bazat pe productia 
de motociclete Ducati Motor. 
Jocul, produs de necunoscutii 
de la Attention To Detail, va 
contine, de fapt, doua jocuri: 
Ducati Fast Race (arcade) si 
Ducati Life (simulare). In 
ambele moduri, jucStorul va 
primi recompense financiare 
si motociclistice in schimbul 
performantelor. 

Atlantis III Tn 
productie 

Pentru aventurierii PC- 
ului, iatS o veste buna: 
Dreamcatcher si Cryo In- 
teractive continua seria de 
quest-uri fantastice Atlantis. 
Un reprezentant al compa- 
niei Dreamcatcher a decla- 
rat ca jocul este deja in pro- 
ductie, dar nu s-a stabilit o 
data fixS pentru lansare. 

Sudden Strike 
este BETA 

Dupa atatea luni de arti- 
cole si stiri despre Sudden 
Strike, iata si o veste buna: 
prea binecunoscutul Sudden 
Strike se apropie de versiunea 
Gold incet, incet, printr-un 
Alpha care a durat o vesjiicie 
si acum un Beta jucat chiar 
§i in Rusia. Se spune ca e dis- 
tractie mare pe Net. 



Castigatorul unui joe 
Wild Wild West oferit de 
UbiSoft Romania este: 



Castigatorul este rugat 
sa ne contacteze (tel. 068- 
415158 sau e-mail: redac- 
tie@level.ro) pentru a sta- 
bili modul de intrare in 
posesia premiului. 



The Moon 
Project - 
Topware 

Topware si-a propus sa fo- 
loseascS sigla Earth 2150 ca 
rampS de lansare pentru alte ti- 
tluri de strategic in timp real. 
Primul produs din aceastS serie 
va fi The Moon Project, care 
va fi lansat impreunS cu alte ca- 
teva jocuri in luna septembrie. 
Povestea este legata strans de 
cea din Earth 2 1 50: in timp ce 
Lunar Corporation, Eurasian 



m 




Empire si United Civilized Sta- 
tes se luptS cu exasperare pe 




Bmiyie la apus 

De fapt, Bungie nu a dispa- 
rut, ci s-a... mutat din Chicago 
in Redmond, singura schim- 
bare fiind aceea a statutului: din 
companie independents in „stu- 
dio de productie independent" 
in cadrul Microsoft-ului. VS 





au trimis o scrisoare fanilor, prin 
care inccarcS sS le calmeze te- 
merile. Se afirmS ca personali- 
tatea companiei va fi pastrata 
§i cS toate datele de lansare vor 
fi respectate. Cei doi se astaaptS 
la eel putin alti sapte ani la fel 
de antrenanti. Si noi la fel! Go 
Bungie! (Alaturi aveti cateva 
imagini din Halo, productie 
Bungie care promite foarte mull). 



reamintesc cS Bungie a produs 
o serie de jocuri foarte bine co- 
tate (miniseria Myth). Se stie cS 
Microsoft a mai achizitionat in 
1999 douS man firme: FASA 
Interactive si Access. Se mai 
stie §i cS exists riscul pierderii 
personalitStii creatoare in ca- 
drul megacorporatiei america- 
ne, fapt care starneste panica 
intre fanii declarati. De aceea, 
fondatorii Bungie (Alex §i Ja- 
son), care si-au inceput cariera 
in unnS cu sapte ani intr-un beci, 
lucrand cu dischete de 800 KB, 




PSmant, un project secret se des- 
fSsoarS pe Luna. Pentru a afla 
dacS nu cumva Lunar Corpora- 
tion e obsedata de acest proiect, 
UCS trimite o armata gigantica 
sS curete suprafata satelitului 
nostru namral. Actiuneadin The 
Moon Project este paralela cu cea 
din Earth 2150. Alte titluri din 
acest univers vor fi World War 3 
sj Earth 3, ambele avand la baza 
(ca si The Moon Project) engine- 
ul din Earth 2150. 

NASCAR 4 - 
Sierra Studios 

Creatoriilui NASCAR 4 
au fost preocupati de difuza- 
rea unor noi imagini pe 
website-ul jocului (http:// 
www.papy.com). NASCAR 4 
se bucurS de aportul unui 
nou engine, aparent mult 
mai performant decat cele 
din jocurile anterioare. Acest 
nou engine permite reprodu- 
cerea 3D a interioarelor ma- 
sinilor. Engine-ul arenevoie 
de o placa video care suporta 
32 de biti de culoare (gen Ge- 
Force). Cu un asemenea „ar- 
senal", motorul jocului per- 
mite umbre in timp real, un 
frame rate superior si filmSri 
cu incetinitorul extrem de 
cursive. In ceea ce prive§te 
gameplay-ul, NASCAR 4 
oferS moduri de joe pentru 
incepStori si avansati, con- 
trol suplimentar asupra di- 
rectiei §i a stabilitStii. Nici 
AI-ul nu a fost uitat: cei de 
la Sierra Studios promit sS 
avem de-a face cu competi- 
tor! rupti parca din realitate. 
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Flash 

Camere 
digitale Sony 



Pe 15 iunie 2000, Sony 
Europe a anuntat la Am- 
sterdam lansarea unei noi 
generatii de camere digitale 
- seria Mavica. MVC-CD- 
1000 este prima camera di- 
gitals compatibila cu enorma 
capacitate de stocare si po- 
tential^ tehnologiei CD-R. 
Cu alte cuvinte, MVC- 
CD1000 foloseste o unitate 
CD-ROM de 8 cm, cu o ca- 
pacitate de 1 56 MB sj poate 
stoca 160 de imagini la o 
rezolutie de 1 600 x 1 200 sau 
85 de minute de MPEG (vi- 
deo mail - 85 de clip-uri de 
60 de secunde). Toate son- 
dajele preconizeaza un 
enorm succes. 

Ghid pentru 
Icewind Dale 

Cu ale sale 304 pagini, 
acest ghid a fost completat 
cu ajutorul echipei de pro- 
ducatori §i contine, printre 
altele, solutii complete la 
toate puzzle-urile din joe 
(pesteri, inchisori), zeci de 
harti detaliate. strategii 
esentiale, statistici profunde 
legate de arme, monsjri si 
armuri $i un poster full-color 
(aviz cititorilor LEVEL care 
ne asasineaza cu cererile 
pentru asemenea afise). 

3dfx are 
probleme 

3dfx s-a trezit ca, la ju- 
matatea anului fiscal 2001, 
profitul a fost mai mic decat 
eel scontat. Motivul este 
primirea cu intarziere a unor 
componente esentiale (ceea 
ce suna foarte „romaneste). 
Dr. Alex Leupp, director 
executiv al companiei 3dfx, 
a declarat: „Avem convin- 
gerea ca (nefericitul inci- 
dent n.n.) nu a afectat pla- 
nurile pe termen lung". 
3dfx se menjine in conti- 
nuare printre cele mai bine 
cotate companii produ- 
catoare de placi grafice. 



Deus Ex fn plasa de cumparaturi 



Din 22 iunie, Deus Ex este 
in magazine, dupa ce Eidos In- 
teractive 1-a trecut prin baia de 
aur. Reamintesc celor care au 
pierdut preview-ul de acum do- 
ua luni ca actiunea din Deus Ex 
are loc la inceputul mileniului 
III, cand economia mondiala se 
prapadeste vazand cu ochii, cla- 
sa de mijloc nu mai exista (fapt 
constatat pentru prima data in 
Romania anilor 1990), popula- 
tia pamantului e mancata de 
vimsuri, iar terorismul face ca 





vechea idee a dominarii lumii 
sa renasca. Eidos ne avcitizea- 
za cu un cli$eu: „Trust no one, 
not even allies". Asa se prezinta 
productia celor de la Ion Storm 



(cu sediul in Austin, Texas), 
creata cu ajutorul lui Warren 
Spector (coproducator al hitu- 
rilor Ultima VI iji Wing Com- 
mander I). 



Command & Conquer Worldwide Warfare 
Westwood Studios 



Pentru pasionatii fani ai se- 
riei C & C se anunta zile fru- 
moase: a aparut Command & 
Conquer Worldwide Warfare, 
o cutie impresionanta care con- 



tine o colectie tot atat de impre- 
sionanta: Command & Con- 
quer (primul §i inimitabilul). 
Covert Operations, Red Alert, 
cu versiunile sale ulterioare: Af- 





termath si Counterstrike. In to- 
tal sunt 7 ($apte) CD-uri. la un 
prct de 20 USD. Fiecare din jo- 
curile amintite vine insotit de 
manualele aferente. In conclu- 
zie. Command & Conquer 
Worldwide Warfare este ocazia 
pe care o asjeapta cei care inca 
i§i doresc sa cucereasca/salveze 
lumea. 



Battle Isle: The Andosia War - versiunea BETA 



Pe 26 mai 2000 a Tnceput un test 
online de proportii: 2500 de gameri din 
toata lumea au pus manutele pe versiunea 
BETA a viitorului titlu (de succes) al 
companiei Blue Byte Software. Va 
reamintesc ca Battle Isle: TAW combina 
strategia cu sistemul de lupta pe ture (TBS). 
Testul versiunii Beta are in vizor mai ales 
jocul in multiplayer. Grafica exceptionala 
a jocului (prezentata in screenshot-uri care 
mai de care mai apetisante) atrage extrem 
de multi ochi gameristici. Prin urmare, ar 
mai fi de amintit un detaliu: inainte de 
inceperea testului au fost primite nu mai 
putin de 10000 de cereri de inscriere. 
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Cronica He MeTeGist! 

lata ca au trecut §i Nationalele Romaniei 
peste noi. In principiu, noi tot aceia§i am 
ramus doar ca unii dintre noi au acumulat 
puncte pe tabela de marcaj a DCI-ului (Duel- 
ist Convocational International). 



Nationalele 

Organizatorul, dupa cum stiti, a fost 
tot AYCARD s.r.l. prin pcrsoana 
domnului Dan Morarescu (tel. 094- 
370315). Nationalele de MTG ale Ro- 
maniei s-au tinut la clubul de §ah RATB 
Bucuresti, in zilele de 17 §i 18 iunie §i 
au beneficiat de experienta primului ar- 
bitm international, de nationalitate ceha, 
§i anumc arbitru de nivelul 2, care a fost 
foarte intelegator cu participantii. De ce 
spun intelegator? Pai, cred ca in alta tara 
arbitrul n-ar fi acceptat sa tapezi un land 
dupa care sa te razgandesti, sa-1 intrebi 
despre o carte pe care o ai in mana tara 
ca adversarul tau sa stie despre ce este 
vorba (in competitie, cartea intai se joaca 
si numai dupa accea se cheama arbitrul 
pentru a rezolva problcma aparuta!) §i 
asa mai departe. 

Nationalele au avut DOAR 14 parti- 
cipant ceea ce este destul de dureros, un 
numar similar de participant! inregistran- 
du-se poate doar la un concurs dc maga- 
zin. Bine-nteles ca v-ati dat seama ca 
vorbeam de un concurs de magazin care 
se desfasoara mult mai !a vest de Oradea. 
Dar... nu intram in amanunte! Este im- 
portant de mentionat ca unul dintre par- 
ticipant! a fost chiar sotia domnului Dan 
Morarescu, ca participand doar pentru a 
fi un numar par de participant!! 

Concursul a avut doua etape. Prima 
etapa a fost si ea alcatuita din doua stagii: 
concurs T2 (vii cu deck-ul tau construit 
acasa sau cu ajutorul prietenilor si ai voie 
sa folosesti carti doar din blocurile VI- 
th §i Mercadian Masques impreuna cu 
expansion-urile aferente: Urza's Saga, 
Urza's Destiny, Urza's Legacy si Nem- 
esis ) si Booster-Draft. Stagiul T2 -4 runde, 
iar Booster Draft-ul a avut trei runde, pri- 
mii opt calificandu-se in optimi care au 
fost eliminatorii. 

Pentru optimi s-a recurs la Roches- 
ter Draft. Mecanismul Booster Draft-ului 



este unnatoml: Cei 14 concurenti au fost 
impartiti in doua grupe de cate 7, si 
fiecarui concurent i s-au dat 3 boostere. 
La semnalul dat de arbitru, fiecare 
concurent desface booster-ul alege o carte 
§i trimite pachetul de 14 carti ramase 
concurentului din stanga, care la randul 
lui alege o carte §i le trimite pe celelaltc 
13 „colegului ,, din stanga lui. $i... tot 
asa pana cand nu mai ramane nici o carte. 

Toate aceste „manevre ,, se fac simul- 
tan de catre toti jucatorii §i sunt crono- 
metrate de catre arbitru, iar daca la prima 
carte ai avut 25 de secunde, timpul va 
scadea pentru alegerea urmatoarelor 
carti. Se deschide unnatoml booster, se 
repeta acelasi procedeu, doar ca de 
aceasta data carti le se vor da spre dreapta, 
iar la al treilea booster tot spre stanga! 

Rochester Draft-ul este „pe fata" daca 
ma pot exprima asa. Arbitml ii pozitio- 
neaza pe cei opt calificati, deschide un 
booster si asaza toate cartile cu fata in 
sus pentru a fi vazute de toti participantii. 
Alegerea cartilor se face tot contra cro- 
nometru, toata aceasta actiune fiind 
supervizata tot de arbitml competitiei. 
La Booster Draft cartile care conteaza eel 
mai mult sunt creaturile comune de cost 
mic, bum-urile, counterspell-urile si ter- 
ror-urile. La Rochester Draft vei avca 
posibilitatea de a vedea alegerea fiecarui 
participant, dcci vei putea alege carti pen- 
tru a contracara cartile alese de adver- 
sari. De asemenea, poti alege o carte, pe 
care nu ai intentia de a o folosi in deck, 
doar pentru ca un alt adversar sa nu o aleaga 
pentru a-si construi un deck putemic. 

Finali^tii au fost Bogdan Costea si 
Catalin Gheorghe, primul enumerat 
castigand titlul de campion National. 
Primii patru au primit „unda verde" pen- 
tru a paiticipa la Campionatele Mondiale 
care s-au tinut la mijlocul lunii iulie. Un 
alt lucru demn de mentionat este acela 
ca primii opt pot participa la Campio- 
natele Europenele din Belgia. Bine ca am 



fost 14 inscrisi, altfel ce ne-am fi facut, 
ne calificam toti inscrisi i pentru urma- 
toarea etapa? 

Motivele absenteismului la „vot" sunt 
multiple, unele mai mult sau mai putin 
verosimile. Esential este ca romanul nu 
prea are 400000 de lei pentru a participa 
macar la faza de calificari, pentm ca daca 
s-ar califica mai departe ar mai insemna 
inca cateva sute de mii de lei! 

Prophecy 

Ne-a mai „tropait" prin buzunare si 
un pre-release la Prophecy care ar fi tre- 
buit sa aiba loc in data de 27 mai, dar, 
din motive independente de vointa orga- 
nizatorului (ar fi fost mai frumos sa scriu 
organizatorilor, dar acesta este adevarul 
gol-golut: avem un singur distribuitor, 
respectiv organizator!), pre-release-ul 
s-a tinut in data de 4 iunie 2000. Motivul 
este unul singur! 

O anume firma de livrari rapide nu 
a reusit sa-§i respecte promisiunile (ca 
sa nu zic contractul), astfel ca, la sfarsitul 
ultimei saptamani din luna mai cartile se 
aflau tot in vama, iar Dan Morarescu nu 
a avut alta solutie deciit aceea de a amana 
acest pre-release. 

Dupa experienta amara pe care am 
simtit-o pe propria-mi piele la Nationale 
(eu insumi fiind un impatimit al MTG- 
ului) si dupa criticile vehemente pe care 
le-am primit din partea colegilor de 
breasla nu-mi ramane decat sa continui 
proiectul mai vechi pe care 1-am inceput 
si anume de atragere a noi jucatori pentm 
ca data viitoare (la unnatoml campionat 
National) sa n-avem surpriza neplacuta 
de a se prezenta doar 1 4 participant . Pen- 
tm acest lucm voi continua seria pentm 
incepatori si, poate, intr-o zi va fi si un 
loc al expertilor in aceasta revista. 

Dupa aceste prezente „fabuloase" la 
concursurile organizate la noi in tara, Dan 
Morarescu a declarat ca unnatoml con- 
curs va fi tot un pre-release, la Invasion 
(unnatoml set), care se va tine la sfarsitul 
lunii septembrie. 

„Motivclc principale sunt vacanta dc 
vara, concediile, deci nici nu se pune 
problema organizarii vreunui concurs 
pana in toamna" a declarat domnul Dan 
Morarescu. Oare promovarca Magic-ului 
va trebui facuta in afara vacantclor? Sa 
speram ca nu, si asta pentm binele tuturor 
jucatorilor de Magic din Romania! 

K'shu 
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Ml Gothic 

amical cu 
Michael Hoge 

Compania germana Piranha Bytes a 
inceput sa acapareze atentia pietei 
europene cu ajutorul unuia dintre cele 
mai indraznete proiecte ale acestui sfarsit 
de mileniu. Cu doua numere in mm a 
LEVEL v-a prezentat un preview al 
acestui protect cunoscut sub numele de 
Gothic. Interesul pentru acest joe fiind 
foarte mare, i-am contactat pe 
producatori care au avut amabilitatea de 
a ne raspunde la cateva intrebari prin 
intermediul domnului Michael Hoge - Art 
Director & Gamedesigner. 




LEVEL: Ce v-a deter- 

minat sa alegeti „Gothic" ca 
tit In pentru acest joe? 

Mike: Bert, 

unul dintre pro- 

gramatori, a 

propus acest 

nume pe la 

i n c e p u t u 1 

proiectului si 

noi toti 1-am 

tndragit de- 

oarece aduce 

acel acr sum- 

bru, serios si pe 

undeva „medi- 

eval" (sau mai 

bine zis „ar- 

haic"). Toate 

elementele 

amintite dc- 

scriu perfect 

atmosfera 




pe care dorim sa o cream. 

LEVEL: Gothic anunta o revolutie in 
domcniul action/RPG, care sunt acesle 
imbunatatiri pe care le va aduce? 

Mike: In primul rand. Gothic nu este 
un action/RPG. Este un RPG pur cu ele- 
mente de actiune (asemanator cu Ultima 
IX: Ascension). Aceia care considera Ul- 
tima IX xm action/RPG ar putea spune de- 
spre Gothic acelasi lucru. insa nu cred ca e 
termenul potrivit. Deci, intrebarea ar suna 
mai corect astfel: „Ce imbunatatiri va adu- 
ce Gothic genului RPG?" 

Am creat un joe unde totul este de do- 
meniul vizualului. Orice piesa de armura, 
orice arma ai echipata se vor vedea pe per- 
sonaj, toate tmbunatatirile atributelor per- 
sonajelor vor putea fi vazute prin animatii 
noi, atribute precum „sneak" (furisat) vor 
fi vizibile in modul de deplasare al carac- 
terului, si asa mai departe... Praclic, trebuie 
sa duci la capat diverse misiuni, ca si in 
celelalte RPG-uri, insa elemental unic c 
constituit de o lume vie, activa si o atmos- 
fera apasatoare. Am incercat sa ne concen- 
tram asupra comportamentului uman, astfel 
NPC-urile in Gothic au memorie, raspan- 
desc zvonuri si te vor condamna (sau lauda) 
pentru faptele tale. Fiecare personaj arc o 
rutina zilniea si fiecare ocupatie are pro- 
priile ci animatii. Personajele dezvolta ati- 
tudini diferite fata de personaj si fata de 
celelalte caractere, iar aceste atitudini se 



vor modifica pe parcurs in functie de cum 
evolueaza evenimenlele si, bineinteles, de 
actiunile eroului. Aceste lucruri sunt vala- 
bile si pentru monstri. 

LEVEL: Toate acestea inseamna foar- 
te multa munca. De cand lucrati la Gothic 
si cat de mare este echipa? 

Mike: Atunci cand vom tennina Go- 
thic, vom insuma 3 ani de munca si un 
colectiv de 25 de oameni. Cand am inceput 
proiectul eram patru tineri ambitiosi fara 
bani, ceea ce insemna ca pe langa produ- 
cerea unui joe de la cap la coada si care sa 
ocupe o po/itie scrioasa pe piala intema- 
tionala, trebuia sa construim si o echipa 
(cu toate problemele aferente precum ga- 
sirea oamenilor potriviti, integrarea lor, 
uneori chiar antrenarea lor pentru a-i ridica 
la nivelul ceiorlalti membri). Cand am 
inceput nu aveam nici cea mai mica idee 
cat de greu va fi, dar acum cand suntem 
atiil de aproape de final, se pare ca eforturile 
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noastrc nu au fost zadarnicc, deoarece 
acum avem o echipa superba undc fiecare 
isi aduce aportul cat mai bine. 

LEVEL: Ce ne puteti spune despre 
engine-ul Iblosit, este Lint.il complet nou 
sau ati Iblosit allul mai vechi? 

Mike: Nu, a trebuit sa cream propriul 
nostra engine, deoarece nici until dintre cele 
existenle nu poate expune intinderile vaste 
ale Gothicului (peste 500 de metri). In 
catacombe nu trebuie sa vezi chiar atat de 
departe, de aceea folosim dona engine-mi 
diferite unul indoor, iar celalalt outdoor. 

LEVEL: Care sunt caracteristicile 
principale ale celor patru factiuni majore 
si cat de bine sunt ele echilibrate? 

Mike: OK! Hai sa faeem o seurta 
prezentare: 

The Old Camp: extrag minereu pentru 
Regat si il schimba eu lumea externa pentru 
bunuri pretioase cum ar fi mineare, me- 
dicamente, alcool sau obiecte de lux. Au o 
ierarhie foarte stricta. condusi de Ore Barons 
(niste indivizi brutali care si-au castigat prin 
lupta pozitiile inalte). Calitatea de baza a 
acestei grupari este tort a bruta ca si 
capabilitatile de asasini. tradare si bogatie. 

The New ( amp: extrag minereu pentru 
ei cu scopul de a crea un imens bloc (ce va 
confine magie pura), suficicnt de mare pen- 
tru a sparge bariera magica ce inconjoara 
inchisoarea. In aeeasta grupare nu exista 
ierarhie, dar o mana de ideal isti (fanatici) 
controlcaza aeeasta adunatura care, in mod 
regulat. ascmeni piratilor. mai fac catc un 
raid prin Old Camp pentru bunurile impor- 
tate de acestia. Forta lor: furturile si lupta. 

The Seel Camp: o adunatura de fana- 
tici religiosj care se chinuie sa trezeasca o 
entitate pe care o 
numesc „The Slee- 
per" care le va arata 
drumul spre liber- 
tate. Acest Camp 
este relativ nou (a 
fost construit doar 
cu cateva luni ina- 
inte ca eroul nostra 
sa s trezeasca in in- 
chisoare). Avantaje: 
Psionic Magic si un 
pic de sange de 
lupta tori. 

The Mages: 
Trimisi la inceput 



de rege sa construiasca bariera magica din 
jural inchisorii, au ramas captivi cu ceilalti 
prizonieri dupa ce bariera a crescut mult 
mai mult decat se planificase. Acum magii 
s-au impart it in doua grapuri, unul traieste 
in Old Camp, iar celalalt in New Camp 
pentru a impiedica aceste factiuni rivale 
sa se extermine reciproc. Avantajele ma- 
gicienilor sunt diplomatic si, bineinteles. 
arta maeiei. 




LEVEL: Cum va afecta imbunatatirea 
atributelor gameplay-ul si cum vor fi ele 
vizibile? 

Mike: Dcja am raspuns la aeeasta intre- 
bare (vezi intrebarea 2), si da, se poate ob- 
serva o influenta vizibila asupra gameplay- 
ului. Daca iti imbunatatesti indemanarea 
in manuirea sabiei. de exemplu. miscarile 
tale vor fi animate mult mai lin si mai rapid 
- oferindu-ti imense avantaje in lupta corp 
la coip. Daca te antrenezi cu arcul, vei pu- 
tea sa lovesti tinta mult mai des, iar daca 
i$i imbunatatesti cunostintele in „Fireball", 
vei lovi mult mai puternic cu magia si. in 
plus, pot aparea efecte sccundare (ca oa- 
meni luand foe - ouch!). 

LEVEL: Cat de evoluat va fi AI-ul 




jocului si vor reusi NPC-urile sa evolueze 
in timp in calitati sau strategic? 

Mike: Cred ca detinem eel mai bun AI 
prezent vreodata intr-un RP(i (Wow, chiar 
ca au crescut acum asteptarile publicului. 
poate ca ar fi mai bine sa tac si sa las lumea 
sa decida, nu-i asa?). Putem face persona- 
jele sa evolueze pe parcursul jocului, dar 
nu cred ca o vom face, deoarece: 

a) jocul este dcstul de dificil si asa; 

b) acesta este (asa cum am mai spus) un 
RPG, nu un joe de actiune, si deci este dis- 
tractiv sa iti imbunatatesti calitati le pentru a 
fi capabil sa invingi, de exemplu, un Sha- 
dowbeast fara sa-ti mai faci problcme ca 
acesta devine tcit mai bun de la o zi la alta. 

LEVEL: Care va fi echipamentul hard- 
ware minim necesar sau rccomandat? 

Mike: Din nefericire, la aeeasta intre- 
bare inca nu pot raspundc. 

LEVEL: Cand va fi lansat Gothic pe 




piata europeana? Vor exista diferente fata 
de versiunea ce va fi lansata in Statele 
Unite? (cum ar fi titlul). 

Mike: Ca producatori am lasat aeeasta 
activitate pe seama distribuitorilor nostri. 
in consecinta nu va pot da detalii despre 
activitatea lor. 

LEVEL: Domnule Michael Hoge va 
multumim in numclc cititorilor pentru 
amabilitatea de a ne raspunde la aceste 
intrebari si va uram succes in continuare. 

Mike: Mi-a tacut deosebita placere sa 
va ofer acest interviu si... Multumesc! 

Gothic este un RPG produs de Piranha 
Bytes si distribuit de Egmont Interactive 
(Europa) si Octagon Iintertainment (SUA). 
Dupa cele vazxite pana acum, avem incre- 
dere ca spre sfarsitul acestei veri vom simti 
un suflu nou in acest gen de jocuri, sufiu 
de care aveam nevoie. 

LEVEL 




11-2 Sturmovik: Tank Killer 



1941. Operatiunea 
Barbarosa. Germania 
nazista ataca URSS. 
Sovieticii dau riposta 
cu intarziere, dar se 
§tie ca cine distruge 
ultimul distruge mai 
mult. 



In eel de-al doilea Razboi Mondial ger- 
manii au dominat mult timp cerurile. 
Englezii §i americanii au dat mult de 
furca Luftwaffe-ului in oecident, dar la un 
moment dat a venit elipa unei schimbari si 
pe frontul de est. Momentul acesta este 
recreat de IL-2 Sturmovik: Tank Killer. Au 
mai existat si alte „tank killer" -c. printrc 
care se numara si unul din simulatoarele 
mele favorite; A- 10 Tank Killer, singurul 
flight-sim care mi-a oferit senzatia ca 
intr-adevar se poate distruge un tanc cu o 
singura rafala de gloante. Exista insa o dife- 
renta fundamentals intre IL-2 si A- 10. Ul- 
timul este un avion care a luplal in Razbo- 
iul din Golf, s-a bucurat de privilegiul 
vederii in infrarosu si era eehipat cu arma- 
ment de sfarsit de mileniu. IL-2 a intrat in 
actiunc in timpul lui Stalin, perioada in care 
misiunile de noapte se dadeau luminate 
doar de explozii. Asta nu 1-a facut pe IL-2 
sa nu fie unul din cele mai formidabile 
avioane ale razboiului. ..Sturmovik" se tra- 
duce, aproximativ, prin ..furtunos" si este 
numele oficial al celui mai bun avion de 
atac al aviatiei rusesti din acea perioada. 
Avionul in discutie era un pachet de muschi, 
combinatie fatala de putere de foe, rezis- 




tenta si viteza, neegalata decat cu mare gre- 
utate de germani. IL-2 este. practic, un tanc 
zburator. Soldatii nemti au poreclit Stur- 
movik-ul „Schwarzer Tod" (Moartea Nea- 
gra), iar pilotii germani, frustrati de excesul 
de dificultate cu care putea fi doborat un 
IL-2, nu se puteau abtine sa nu-l numeasca. 
admirativ, ..Zement Flugzeug" (Avionul de 
Ciment). 

Transmitem 

din 

Moscova... 

Orasul acesta a 
inceput sa fie cu- 
prins de febra pro- 
ducerii de jocuri. 
Tot mai multe finne 
se afinna, curios, in 
mod legal, in timp ce orasul colcaie inca 
de i legal itate. O firma destul de cunoscuta. 
Maddox Games, a hotarat cii IL-2 Stur- 
movik are potential pe piata simulatoarelor 
de zbor. Potentialul acesta ar fi crcat de o 
jucabilitate excelenta. Producatorii au 
folosit nu mai putin de 50 de parametri ai 





modelului de Sturmovik. Fiecare din acesti 
parametri este o modelare matematica §i 
fizica complexa a allor catorva parametri 
(vant, turbulence etc.) Daca am sta sa 
calculam, am descoperi ca la baza 
simulatomlui IL-2 Sturmovik: Tank Killer 
se afla nu mai putin de 550 de parametri. 
ceca cc face ca acest joe sa fie unul din cele 
mai rcalistc simulatoare de zbor produse 
vreodata. Echipa de 
programatori sta 
nmar la umar cu un 
numar de piloti ve- 
terani si se foloses- 
te de toate sursele 
de informare posi- 
bile, inclusiv carti 
tehnieepublicatein 
Rusia anilor 1941- 
1946. $i.colacpes- 
te Sturmovik, unii 
membri din echipa de programatori a 
companiei Maddox Games au studiat la 
Institutul de Aviatie din Moscova. 

Lucrul la IL-2 Sturmovik: Tank Killer 
a inceput in iunie 1998 si, dupa mai bine 
de doi ani. e gata de lansare. SimulatoRil 
va contine eel putin 24 de tipuri de tancuri 
si vehicule anti-tanc, germane si sovietice. 
folosite pe frontul de est. Selectia acesti^ra 
a lost tacuta pe baza datelor istorice. Si, 
pentru pasionatii de stegulete cu stele albe 
pe fond albastru si dungi alb-rosii. produ- 
catorii au inclus si M4A2 Sherman-ul - aju- 
torul blindat oferit Rusiei de americani. 
La orizont apar amenintator nu mai putin 
de 12 tipuri de avioane sovietice si 8 ger- 
mane pentru single player. Toate zbura- 
toarele amintite vor avea coloraturi diferitc 
si, cand vor inghiti dozele corespunzatoare 
de proiectile inamice. vor fi distruse. partial 
sau total, in eel mai realist mod posibil. 
Alte picanterii divulgate de producatori 
vin sa condimenteze salata asta ruso- 
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germana: tancurile controlate 
de AI vor avea turele complct 
articulate (adica vor fi capabilc 
sa faca rotatii de 360 de grade 
si, prin urmarc, isi vor putea in- 
drepta tunurile in orice directie). 
iar daca unul din responsabilii 
cu apararea antiaeriana a bom- 
bardierelor (gunner-ul din coa- 
da avionului, de exemplu) de- 
cedeaza, mitraliera lui (tot din 
coada avionului) va tacea si ea 
pentru totdeauna. 

Frumos si destept 

Friunos: aproape toate efectele vizuale 
sunt 3D. nu 2D, cum apar in mai toate cele- 
lalte simulatoare de zbor. In Stunnovik 
exista mai multe tipuri de fum 3D, iar o 
ceata delicioasii, laptoasa, cum n-ati mai 
vazut in jocuri pana acum, va invalid cam- 
pul de batalie. Flacarile 3D vor izbucni 
din explozii 3D, care vor genera si modifi- 
cari in timp real ale tcrenului (gloante, bom- 
be si rachete vor provoca prapad tercstru pe 
oriunde vor lovi si atat de realist va fi efec- 
tul ca inamicii vor incepe sa urle ceva de 
genu! „Ne-a acoperit pamantul lui Dum- 
nezeu!" - pentru cei care au lecturat ceva 
Camil Petrescu). Nici norii nu vor fi mai 
putin 3D. iar soarele va da luciri treide pe 
lacuri, mari, rauri si carlingi de sticla. Desi- 
gur, tot ceea ce ati citit va va fi accesibil in 
limitele procesorului si ale placii grafice. 
Daca nu posedati cchipament serios, mai 
bine va intoarceti la F29 Retaliator decat 
sa va mancati nervii cu un FPS care trans- 
forms cei 300 km/h ai Sturmovik-ului in 
plimbare cu melcul. 

Destept: producatorii se asteapta ca 
PC-ul sa si gandeasca in 1L-2 Sturmovik: 
Tank Killer. Avioanele, promit cei de la 
Maddox Games, vor lupta de parca mansa 




Caracteristici 
>i efecte 



MS Combat 
Fighters 



virtuala ar fi tinuta de asi adevarati, iar toate 

celelalte obiecte miscatoare din joe isi vor 

alege tinte, pe care mai apoi vor face tot 

posibilul sa le elimine. Abia 

dupa aceea vor trece la atacul 

altor tinte. Oricum, AI-ul din 1L- 

2 arc la baza multa munca, dat 

fund faptul ca au fost folosite 

toate datele acumulate in jo- 

curile produse anterior ( 1 st per- 

son-uri si simulatoare de zbor). 

Singuratate pe 
cer? 

Daca sunteti piloti solitari, 
atunci trebuie sa va pregatiti 
cizmele de campanie, sau mai 
precis de sapte campanii: 1941 
- Smolensk, 1941 - Moscova, 
1942 - Stalingrad (cu orasul re- 
produs la marele detaliu, inclu- 
siv fluviul Volga), 1943 - Kursk 
(unde practic ploua cu tancuri; aici s-a dat 
una din cele mai mari batalii de blindate 
din istorie), 1944 - Crimea (cu iubita, po- 
luata, unica si irepetabila Mare Neagra). 
1945 - Balaton (..marea" din Ungaria) si, 
in fine, 1945 - Berlin (cu orasul gennan 
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tacut semipraf). In decursul acestor cam- 
panii veti evolua ca coechipier sau chiar 
lider de escadrila. In aceasta ultima postura 
veti avea la dispozitie o lista de comenzi, 
in numar de 5-6, printre care „Attack my 
target", „Help me to fight...", „Fly back..." 
si alte asemenea. In total veti avea la dis- 
pozitie 30-40 de zboruri deasupra unor pei- 
saje de-a dreptul frumoase si realiste, cre- 
ate cu ajutorul informatiilor primite prin 
satelit (producatorii sunt foarte mandri ca 
au alcatuit harti de 300x300 km pe care 
apar toate drumurile. raurile, dealurile si 
muntii). 

Totusi, IL-2 Sturmovik este darnic si 
cu amatorii de multiplayer. Daca sunteti 
conectati la Internet puteti lua parte la ba- 
talii de dimensiuni epopeice, cand pe cer 
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se infrunta nu mai putin de 300 de jucatori 
(la nevoie!), toti capabili sa comunice prin 
voce (deoarece jocul vine echipat cu soft- 
ware-ul necesar). 

Cam atat am aflat noi de la producatori. 

Mai aveti la dispozitie si tabelul, pe care 

vi-1 ofer ca obiect de studiu si 

combustibil suplimentar pentru 

sperante, iluzii si vise frumoase. 

Mike 



Date tehnice 



Gen: Flight-sim 
Producator: Maddox Games 
Distribuitor: I C Company 
Sistem recomandat: 
Procesor: PII 400 MHz 
Memorie: 128 MB RAM 
Accelerare3D: Da 
Multiplayer: Da 
Data aparitiei: august 2000 





Dotare obligatorie: 
Centura neagra. 
Optional: eel putin 
un pistol infipt in ea. 



P ( e vremuri, cand eram si noi ceva mai 
tnici si mai putin cunoscatori ai tai- 
nelor PC-ului (care de multe ori nici 
macar du exista in casa), eram atrasi de ceea 
ce se numea n joc cu monede din bar", o con- 
sola enorma si colorata cu prost-gust pc 
ecranul careia se perindau faimoase fraze 
precum ..Street Fighter", ,, Double Dragon", 
..Conan the Barbarian" si neuitatul ..In- 
sert coin ". In zilele noastre, consolele acesta 
mai rezista, vag, prin unele locuri, dar do- 
minatia asupra jocurilor revine, strivitor si 
din ce in ce mai mult, calculatoarelor per- 
sonale. Totusi, nu de purine ori suferim de 
nostalgic acuta, nu aceea a graficii medio- 
cre, a sunetelor patetice sau a manetelor si 




De la stanga: Joseph Staten, Doug Zartman, Peter Tamte, cu o 
demonstrate de lupta corp la corp. Parul albastru al lui Konoko 
nu putea lipsi sub nici o forma. 



butoanelor murdare, ci a sentimentului pe 
care ti-1 oferea un Street Fighter jucat pe la 
10 seara cu eel mai bun prieten in barul cu 
biliard de pe faleza (de exemplu), cand lo- 
viturile si exploziile razbaleau prin muzica 
data prea tare pana la mesele de pe terasa, 
invaluitc de fum si briza salina. Dar sa nu 
ma retrag definitiv in istoria acelor ani ini- 
mitabili si sa tree la subject: Oni se vrea un 
joe pentru PC cu multa actiune si cu senti- 
mcntul oferit de un joe clasic de consola. 
tara a fi tot atat de simplist. De fapt, se vrea 
mult mai mult decat atat, dar articolul abia 
a inceput si e destul loc sa va povestesc 
mai pe indelete despre ce este vorba. 

AnONIm? 



Se §tia de Oni 
inca de prin 1 998 (si 
se lucra la el inca 
din 1997), dar data 
lansarii a tot fost 
amanata, asa ca 
sunt convins ca nu 
prea sunteti la cu- 
rent cu situatia jo- 
cului. Producatorii 
sunt membrii unei 
companii care nu 
mai are nevoie de 
prezentare: Bungie, 
care ne-a incantat 
simturile audio-vi- 
zuale si toti centrii 



ncrvosi ai placcrii gameristice cu Myth: 
The Fallen Lords si Myth II: Soulblighter. 
Ei bine, tipii in discutie si-aii propus sa ne 
fascincze inca o data (ceea ce ne si dorim) 
cu Oni, un joe de action/adventure (mai 
mult action decat adventure, dupa cum 
sustin cu tarie producatorii). „Filmul ' sc 
petrece in 2032, iar personajul principal 
este Konoko, o tipa „ultraperformanta", 
agent de elita al TCTF (Tech Crimes Task 
Force), a carei misiune este de a se infiltra 
intr-un sindicat al crimei pentru a-l distruge. 
Pe parcursul jocului, Konoko (ajutata si de 
un android pe mime Shinatama) descopcra 
laturi intunecate ale trecutului sau, se lupta 
cu propria identitate si ajunge la concluzia 
ca nu poate avea incredere in nimeni 
(Hmmm, parca am mai auzit pe undeva 
acest „Trust no one!". Oare unde?) Tot la 
capitolul „idei din Blme", Oni este inspirat 
din anime-ul Ghost in the Shell si (uimire 
mare) din action-thriller-ul ..La Femnie 
Nikila! " 

Intrebati de ce au abordat un aspect al 
jocului atat dc ancorat in manga si ani me. 
producatorii au afirmat ca Ghost in the Shell 
(film pe care ei il considera sotlslicat, po- 
etic si plin de actiune in acelasi timp) i-a 
fascinat intr-o ascmenea masura, incat s-au 
hotarat sa-i transpuna atmosfcra intr-un joe. 
Multi cred ca manga incepe si se termina 
cu Pokemon. dar Ghost in the Shell este un 
tip aparte de anime, mai matur, nu copilaros 
§i dragalas. Iar Oni seamana .si el Ibarte mult 
cu aceasta descriere. Dar, pe langa aspectul 
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grafic. Oni are niultc altc elemente in comun 
cu anime: are deeor futuristic si poveste in 
stilul lilmului „noir". unele personaje au abi- 
litati acrobatice exacerbate (pot sari foarte 
sus, cum se intampla si prin Sabre Rider 
and the Star Sheriffs sau asa eeva). Oricum, 
asta demonstreaza ca anime mseamna mai 
mult decat ochi enormi (gen Sailor Moon) 
sau par tepos. 

Un joe... ONIc 

Se pare ca s-au adus prejudicii imaginii 
jocului produs de Bungie cand a fost com- 
parat cu Tomb Raider. Jocul cu pistoale 
nervoase, cozi implelite si piept exagerat 
de mare este un action-adventure, axat pe 
indemanare, rezolvare de puzzlc-uri si ex- 
plorare. Prin contrast, Oni este un joe de 
actiune pur, cu un gameplay setal la un 
ritm infernal. Nu se pune problema gasirii 
cheii potrivite sau a actionarii nu stiu carei 
manete. Ideea din spatele Ow'-ului este cre- 
area unui action shooter cu elemente de 
lupta corp la corp. Jocul va folosi tastele 
tipice pentru shootere (pe care le cunosc 
toti fanii genului). Jocul este caracterizat 
in primul rand de libertate in actiune: daca 
simlili nevoia sa plezniti inamicii cu pro- 
priile manute, nu va oprestc nimeni sa ba- 
gati la Centura pistolul si sa incepeti o pal- 
lida de karate. Daca, dimpotriva, va grabiti 
la vreo intalnire, daca aveti de-a face cu 
inamici prea puteraici sau daca nu vreti sa 



va murdariti pe maini, puteti folosi cu ?n- 
ercdere arsenalul din dotare. 

Se spune ca, intrebati fiind despre ni- 
velul Al-ului, producatorii au dat un zambet 
larg si misterios si au afirmat ca AI-ul din 
Oni este cu siguranta ceva nemaivazut. Se 
va baza pe variabile de comportament: stare 
emotionala (manic, frica), grad de agresi- 
vitate, reactii diferite la atacuri (retragere, 
foe de acoperire, ambuscade). Cei de la 
Bungie promit ca va fi atat de multa varia- 
tic in joe din punct de vedere al Al-ului 
incat rareori se va intampla sa vedeti o ba- 
talie luptata de doua ori in acelasi fcl. 

La capitolul „Grafica" Oni se va bucu- 
ra de animatii interpolate (miscari redate 
extrem de fidel), lumini create si difuzate 
realist si, nu in ultimul rand, sisteme de 
particule pentru efecte speciale 3D. 

La inceputul fiecarui nivel (§i uneori 
pe parcursul lui) ne vom bucura de fdmu- 
lete, realizate cu engine-ul jocului, in care 
diferite personaje o vor informa pe Konoko 
despre obiectivele urmatoarei misiuni. 
Filmele de introducere §i de final sunt insa 
2D, insa desenate admirabil (se stie ca Bun- 
gie prefera filmele 2D. lucru usor de sesizat 
la o aruncare a privirii asupra oricaruia din- 
tre Myth-uri). 

Cu toale ca Oni va fi un joe de actiune 
in proportie de 90%, exista si aeei 10% de 
adventure. Jucatorul va avea si unele pseu- 
dopuzzle-uri de rezolvat (cum ar tl gasirea 
caii de acces intr-o fortareata). 



Apus de articol 

Ce-ar mai fi de spus este ca jocul va fi 
cu adevarat enorm, il va plimba pc gamer 
prin 1 7 zone gigantice, fiecare cu o atmos- 
fcra aparte. De exemplu. exista un nivel in 
care decorul este 
alcatuit din cladi- 
rea TCTF, care are 
numai putin de 15 
etajc, iardejurim- 
prejurul cladirii 
inca patru zgarie- 
nori zumzaie cu 
viata deasupra 
strazilor incarcate 
de trafic. 

In concluzie, 
nu ne mai ramane 
decat sa speram ca 
strategia declarata 
a companiei Bun- 
gie, aceea de a lan- 
sa jocuri putine 

dar de o calitate excelenta, va fi respectata 
si de data aceasta, iar noi. gamerii. prin 
Oni, vom avea un nou motiv de a da drumul 
computemlui cu zambetul pe buze. Sa nu 
uitam cum si-au caracterizat producatorii 
propriul joe: „Un intens action thriller 
anime." Concludent, nu? 

Mike 






Produeator: 

Bungie Software 
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Take 2 Games 

Sistem recomandat: 
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Data aparitiei: iulie 2000 




California, tara dc$ertu1ui american, 
tinutul fagaduintei, gazda Holly- 
wood, Beverly Hills §i Las Vegas, 
este si locul in care Interplay Production 
isj are birourile. De acolo a fost anuntata la 
inceputul lunii aprilie existenta unui joe 
cu care acestia spera sa obtina rezultate 
uimitoare sj, de ce mi, vreun titlu de jocul 
anului. Sacrifice, produs de Shiny Enter- 
tainment din arhiva careia amintim MDK, 
Messiah sau Earthworm Jim, este un ac- 
tion/RPG dedicat in intregime multipla- 
yer-ului. „Sacrifice este de fapt un adven- 
ture ce va spulbera granitele dintre mai 
multe genuri", declara David Perry, pre§e- 
dintele Shiny Entertainment „Gamerii vor 
fi pur si si simplu uimiti de designul si 
feelingul acestui joe. Este modelul visat 
de multiplayer." 




De multe ori am fost sceptic atunci 
cand auzeam astfel de declaratii pompoase 
menite doar sa atraga atentia asupra unui 
produs care de multe ori nu reu§ea sa se 
ridice la standardele impuse de piata. De 
data aceasta chiar §i pesimistul din mine 
simte ca jocul are un potential imens. Insa 
nu vreau sa va ametesc cu prea multa se- 
mantics psiho-bio-electro-neurala in loc sa 
va arat ce reprezinta Sacrifice. 

Zeii Tnsisi... 

... au fost chemati in ajutor, banuiesc, 
pentru realizarea lui Sacrifice. Si nu spun 
acest lucru pentru ca aceste entitati sunt 
bine reprezentate $i strucrurate in joe, ci 
pentru ca munca depusa pare titanica iar 
rezultatele, la randul lor, lasa impresia ca 
sunt exact cele dorite de pro- 
ducatori §i de noi. Rolul juca- 
torului este foarte simplu. Im- 
braca roba de vrajitor, scotoce?- 
te prin sertare dupa cartea de 
magii, i$.i construicste un mic 
altar inchinat unui zeu, dupa 
care i$i ia bocceluta cu ingre- 
diente si cutreiera pamantul in 
lung si-n larg in cautarea ina- 
micului. Iti vei plimba opincile 
printr-un decor fantastic, 3D in 
intregime (dar la asta v-ati 
asteptat deja). Lumea din Sac- 
rifice este stapanita de cinci zei 
puternici, care si-au impartit 
teritoriul intre ei. Astfel. vor 
exista cinci zone distincte pe 



harta. fiecare construita dupa spccificul si 
dorinta zeului adulat. In accst decor mirific. 
jucatorii (maxim 5, din pacate) isi vor con- 
duce vrajitorii catre telul suprem, dominatia 
totala. Acest tel nu este unui u§or de atins. 
De aceea, jucatorii se vor vedea nevoiti sa 
faca uz de o imaginatie ie^ita din comun §i 
nu in ultimul rand de intreg arsenalul magic 
aflat la indemana. Spre deosebire de alte 
strategii in timp real. Sacrifice ignora, re- 
lativ, partea de obtinerc a resurselor sau de 
cercetarc lasand jucatorul sa se concentre- 
ze doar pe partea cea mai intercsanta a unui 
astfel de joe, lupta. Asta nu inseamna ca nu 
exista deloc. ci doar ca ocupa atat de putin 
din timpul de joe si nici nu are ponderea §i 
iniportanta intalnita in alte jocuri de gen. 
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Mana de foe 

De vreme ce este o lume 
mistica, populata dc creaturi 
ciudate si stapanita de zei, este 
normal ca magia sa se simta aici 
ca la mama acasa. Toti comba- 
tantii de aici (jucatorii) vor fi 
adepti ai magiei de orice for- 
ma, culoare sau miros. Pe langa 
calitatile de baza necesare unui 
magician, jucatorul va trebui 
sa fie si un foaite bun tactician/ 
general deoarece nu va intra 
niciodata singur in lupta. Prin 
intermediul magiei cl poate 
chema in ajutor sau in subordine tot felul 
de spirite si creaturi mai cunoscule, mai 
inedite. mai normale, mai ciudate, etc... Nu 
mai putin de 55 de tipuri diferite de monstri 
vor putea II cooptate sub stindardul tau, 
de la Demoni. la hoarde de sobolani sau 
puternicii si uriasii Dragoni. Toate acestea 
vor putea II organizate in hoarde. regi- 
mente sau batalioane si trimise in valtoa- 
rea luptei, iar unele creaturi vor putea, la 
randul lor, sa foloseasca magia. Cine cre- 
deti ca va mai poate opri cand. de pe spatele 
unui dragon ce-si varsa naduful peste ar- 
mata inamica, va veti conduce hoardele 





de goblini si demoni catrc un adversar deja 
pa nl cat'.' 

Chemarea monstrilor nu este singurul 
lucru pe care il slii sail poti face in Sacri- 
fice. Cateodata se va simti nevoia inter- 
ventiei tale ..divine" si atunci, in urma unui 
amalgam abracadabrant, vei spulbera ina- 
micii cu foe, fulgere sau alte elemente dis- 
tinctive. Ba mai mult, fortele tale nu se vor 
limita la a afecta vietatile, cu putina con- 
centrare poti modi Ilea si terenul, natura, 
decorul, absolut tot. Imaginati-va tmpele 
voastre puse pe fuga de fortele coplesitoare 
ale adversarului. Cum le poti salva? Sim- 
plu... trantesti un canion urias intrc cele 
doua annate. Te ataca inamicul de pe flan- 
curi, ce tc poate opri sa dai foe lanului de 
porumb prin care acesta tocmai se depla- 
seaza? Nimic! Adversarul si-a asezat tabara 
intr-o vale bine protejata, un puhoi este 
binevenit. Imaginati-va groaza de pe fetele 



monstrilor cand se vor trezi cu un vulcan 

scuipator tocmai in mijlocul lor. Si astfel 

dc cxemple pot continua la nesfarsit. Exact 

cum am spus mai devreme, singura bariera 

dintre tine si victorie este ima- 

ginatia. Nu cxista nici o regula 

in aecasta lupta, fiecare face ce 

il taie capul. De fapt, mint, 

exista O REGULA. Daca ti-a 

fost distrus altarul atunci ai 

pierdut jocul. 

Altarul este unui din cele 

mai importante elemente ale 

jocului. Nimic din cele ce v-am 
tluturat pana acum 
prin fata ochilor nu 
ar fi posibil fata 
acesta. Fiindca alta- 
rul tine loc de viata, familic. la- 
borator, mina. fabrica. de tot, si 
in plus ii va demonstra zeului 
tau ce supus tldel si eficient 
esti. Toate magiile si gamizoa- 
nele trebuie totusi intretinute 
cumva. Abilitatile magice la 
randul lor trebuie dobandite 
intr-un mod sau altul. In Sacri- 
fice toate acestea se rcalizeaza 
intr-un mod extrem de simplu. 
Va mai aduceti aminte de 

Netstorni! Joculetul acela in care trebuia 

sa construim poduri printre nori pentru a 

ajunge la preotul inamic si a-1 captura? 






Odata prins, clericul advers era sacrificat 
pe un altar si astfel se incheia misiunea. 
Sacrifice foloseste aceeasi idee. Adversarii 
capturati vor fi sacrificati zeului tau, pe 
altar, iar sufletele lor vor fi absorbite 
dobandind astfel acces la cunoslintele lor 
si suficienta forta magica pentru a-ti con- 
tinua opera distructiva. 




Epilog 



Asa cum ii sadc bine unci firme ce se 
respecta. Shiny Entertaininent nu va lasa 
produsul incomplet. Desi inca nu a fost 
implementat un editor de scenarii; acesta 
va fi disponibil pe viitor si en ajutornl lui 
vom putea crea cele mai traznite si imposl- 
bile decoruri in care sa ne spulbcram amicii 
intr-un mic multiplayer de bloc. 

Sacrifice a fost prezentat pentru prima 




data publicului anul acesta la E3 si a reusit 
sa atraga la standul Interplay multi vizi- 
tatori, poate chiar mai muhi decat a adus 
Baldur's Gale II. alt proiect mult asteptat 
al companiei. Sa speram ca Shiny Enter- 
tainment va mentine standardele calitatii 
acolo sus unde ne-a obisnuit pana acum si 
atunci cand vom merge la magazin dand 
din coate si intingandu-ne in fata cozii sa 
nu ne para ran de efoitul depus pentiii obti- 
nerea lui Sacrifice si nici de timpul si nervii 
pe care ni-i vom manca in asleptarca 
aparitiei lui. 

Claude 





Gen: Action/RPG 
Producator: 
Shiny Entertainment 
Distribuitor: 

nlerplay Productions 
Ofertant: Best Coni|juters 
Tel. 01-3147698 
Fax. 01-3147699 
Hardware: 

PII, 300 MHz, 64 MB RAM 
Accelerare 3D: da 
Multiplayer: da 
Data aparitiei: sf. anului 2000 




Silent Hunter II 



Moartea vine din adancuri 



Unde an disparut toatc simulatoarelc 
dc submarine? Jocuri precum Silent 
Sen-ice, 688, Das Boot, Wolfyack&e. 
- va mai amintiti cu cata emotic ridicam 
periscopul. cum sc auzea sonarul bipaind 
in fundal si zeci de mesaje ne invadau pe 
radio? F.i. bine pentru noi toti care tanjim 
dupa acea perioada, SSI, cu al sau Silent 
Hunter II, ne va face fericiti catre sfarsitul 
acestui an. 




Erich Topp, 
36 de nave 
scufundate 



Convoaiele erau de obicei protejate 
de distrugatoare si crucisatoare care, de 
regula, erau situate la 2-3 km de convoi 
lbrmand un cere protector. Scopul nostru 
era sa penetrant acest cere sa atacam 
navcle de la o distanta cat mai mica, sa 
ne retragem pentru a rcincarca torpilclc 
si sa atacam din nou. 

Erich Topp 



Silent Hunter II este produs de Aeon 
Electronic Entertainment (SUA), companie 
recunoscuta pentru simulatoarele pe care 
le-a creat, sub indrumarea unui ex-ofiter 
german care a servit pe un U-Boat in peri- 
oada celui de-al doilea razboi mondial si 



careaajunsmai tar- 

ziu amiral al flotei 

germane. Experien- 

ta de o viata a aces- 

tuia laolalta cu cea 

a designerilor de la 

Aeon Electronic 

constitute o garan- 

tie a calitatii produsului pc care-1 vom 

cumpara la toamna. 

Peste program 

Munca la acest proiect a inceput acum 
trei ani si deja lansarea lui a lost intarziata 
de cateva ori. Purtatorul de cuvant al com- 
paniei declara: „Nu cxista nici o problcma 
la capitolul munca si creatie. Dar, avand in 
vedere viteza cu care se dezvolta tehnolo- 
gia in domeniul IT vrem sa fim siguri ca 
atunci cand il vom lansa, deja suntem pre- 
gatiti sa dam drumul unei versiuni alfa, jo- 
cul va fi o adevarata capodopera la toatc 
capitolele ". Cu toate acestea, mici zvonuri 
privind instabilitatca echipei de productie 
nu au intarziat sa se raspandeasca. 

SHI1 benetlciaza de cateva elemente 
bine definite, sustinute putcrnic de o cer- 
cetare amanuntita a evcnimentelor din eel 
de-al doilea razboi mondial. Atmostera cre- 
ata estc atat dc vie si acaparatoare, asta da- 
torita in mare parte micilor amanunte si 
detalii pc care producatorii nu le-au ignorat. 
Vom putea chiar auzi vocile ecliipajului. 
submarinele si nave I e inamice... 

La comanda unui U-Boat german. iti 
vei masura inteligenta cu fortele abate lie 
ele simple nave comerciale sau adevarate 
cmcisatoare inarmate pana in dinti §i sus- 




tinute de aviatie. Exista nu mai putin de 
15 ecrane reprezentand interiorul subma- 
rinului, astlel incat jucatorul sa nu (\c privat 
de nici o informatie vitala. Fiecare ecran 
corespunde uneia dintre camerele subma- 
rinului, dintre care cea mai importanta. lara 
nici o indoiala, este Gauge Room de unde 
sc controleaza practic submersibilul. Poate 




multi vor pretera sa-l conduca din 3D Con 
Tower care se poate roti la 360 grade §i 
prin care poti vedea pana departe... la 
orizont. 

Putere 

Foarte multe evenimente vor avea loc, 
iar computerele noastre saracele vor avea 
dc luptat din greu pentru a putea prelucra 
toate informatiile. AI-ul va face tot posi- 
bilul pentru a introduce elementul neprc- 
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vazut in joe, ceea ce de multe ori s-a si 
intamplat in realitate. Desi crezi ca ai totul 
sub control, undeva acolo afara, sc petrec 
atat de multe lucruri despre care tu nu ai 
habar. Aici se face diferenta dintrc SHU si 
celelalte jocuri ale genului, SHU nu este 
previzibil! 




Orice ai prefera, misiuni single sau cam- 
panie, factoml de realism este total si te vei 
confrunta cu problemele reale pe care le 
avea la acea vremc un comandant de sub- 
marin (echipament nu foarte sigur sau faptul 
ca aliatii §tiau mult mai mult decat sc 
credea ca still). Fditorul de sccnarii este 
deja o prezenta nelipsita din orice joe care 
sc respecta, eel din SHU va permite si se- 
tarea dificultatii misiunii ceea ce va create 
sau descreste sanscle de supravictuire. 

Insa SHU inseamna si tensiune. rabdare 
sa stai acolo in adancuri cu motoarele 
oprite aseulland minele explodand in jural 
tau. pcnlru ca la un scmn al tau intreg sub- 
marinul sa prinda viata si sa se repeada 
asupra prazii ca un sacal si totul devine 
frenetic. Echipa de producatori a modelat 
atat de aulentic submarinul, incat 
atunci cand esti lovit, o lista in- 
treagacu repcrcusiunilc inciden- 
tului iti va aparca, oferindu-ti po- 
sibilitatea de a actiona rapid si 
eficicnt. 

SSI s-a concentrat nu nu- 
mai sa faca sa aratc cat mai bine 
jocul, dar si sa recreeze cat mai 
realist intcriorul submarinului 
si echipamcntelor sale. Toate 
mecanismele interne an fost co- 
piate perfect dupa cele reale, 
ducand la disparitia camerelor 
statice cu care am fost obisnuiti 
pana acum. Acum toate echi- 
pamentelc functioneaza. sc 
mi§ca, scot aburi etc. AI-ul te 



poate asista in momentele delicate, mai ales 
accla al tintitului, dar este o optiune care 
poate fi dezafectata in orice moment. 

Actiune 

Confruntarile disperate din Atlantic 
vor aparca in toatS gloria atunci cand iti 
vei lua inima in dinti si vei iesj la suprafata 
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sa admiri artificiilc. Dcsi este un simulator, 
sccvcntclc de actiune, de plasare a torpile- 
lor sunt adevarate infuzii de adrenal ina. 
Bucurandu-se dc aportul unor secvente ci- 
nematice $i al unui soundtrack adecvat, 
precum si de o succesiune rapida a unghiu- 
rilor de vedere, vei avea impresia ca te uiti 
la un film clasic sj mai ales vei constata cat 
de multe mai ai inca de invatat. Apropo, 




manualul jocului deja a atins dimensiuni 
respectabile. Odata misiunile incheiate vor 
fi inregistrate pentru ca jucatorul sa le poata 
revedea si analiza oricand. Cele mai aprige 
confruntari vor fi prezente mai mult ca si- 
gur in misiunile single. Deocamdata este 
tcrminata o misiune istorica, alte cateva 



Desi banuiam 
ca tehnologia ali- 
atilor se dezvolta- 
se, nu §tiam ab- 
solut nimic despre 
inventiile lor. Nu 
am aflat de siste- 
mul Huff Duff sau 
Enigma decat du- 
pa terminarea razboiului. Odata ce 
U-Boat-urile si-au pierdut invizibilita- 
tea, limitarile lor tehnice si tacticc au 
devenit clare ca lumina zilei. 

Erich Topp 




sunt in lucru, dar exista idei pentru inca 
foarte multe. Jucatorul va participa la ata- 
curi asupra convoaielor. confruntari navalc. 





confruntari in adancuri, misiuni de patru- 
lare precum §i alte misiuni mai neconven- 
tionale precum salvari sau rccunoastere. 
Marea este una dintre cele mai lemute forte 
ale naturii si nu trebuie subestimatS. ;De 
aceea, starea vremii va juca un rol extrem 
de important in derularea cvcnimentclor. 
ccata. furtunile. succcsiunca /i noaptc. ab- 
solut toate. 

Daca e ca Silent Hauler II sa intalneas- 
ca vreo problema. accasta este interesul 
destul de scazut al publicului pentru accst 
gen de jocuri. Asta nu i-a impiedicat pe cci 
dc la SSI sa-si realizeze visul si, cine stie. 
poate sa imprime o noua direcfie genului. 
Poate ca pana la urma bataliilc din adancuri 
nu au disparut de lot. 

Derek dela Puente 



Date tehnice 



Gen: simulator 
Producator: Aeon Electronic 
Distributor: SSI/Mattel 
Ofertant: Monosit Comimpo; 
Tel: : 01-3302375 Fax. 01-30635 1 
Hardware: PI I, 300 MH/, 
64 MB 

Accelarare 3D: da 
Multiplayer: nu 
Data aparitiei: septembrie 2000 




Jason Kingslcy. impreuna cu fratele 
sau, Chris si cu o armata de progra- 
matori, multime dc oamcni care al- 
catuiesc compania Rebellion din Oxford. 
Anglia, si-au propus sa lanseze ceea cc ci 
considers a fi o strategic 3D foarte inovati- 
va care ofera un gameplay cum nu s-a mai 
vazut din timpul jocurilor „adevarate". O 
prima stire buna care razbate la creierele 
noastre obositc este aceea ca Rebellion a 




mai produs un joe memorabil: Alien vs. 
Predator. Cu un asemenea „trecut", nu crcd 
ca le-a fost pica greu sa erceze un joe cu un 
aspect tehnic si un storyline cu totul 
speciale. 

Jason si Chris au incercat sa defmeasca 
genul din care face parte Gunlok: desi 
seamana cu Spec Ops si Rainbow 6, este 
foarte original. Cei doi sunt pasionati dc 
jocurile de strategic dar si de misiunile dc 
comando, cu resur- 
sc limitate. Sj ei, ca 
si multi altii, sunt 
dezamagiti de tipul 
de joe in care nu ai 
altceva de facut de- 
cat sa aduni un nu- 
mar impresionant de 
trupe, cu care sa-ii 
coplesesti mai apoi 
inamicul. Drept ur- 
mare, s-au hotarat sa 
schimbe aceasta sta- 
re de fapt prin Gun- 
lok. Vom avea de-a 
face cu un univcrs 
complet3Dpopulat 
intr-un mod cat se 



poate de extravagant, cu elements de RPG 
(adica posibilitatca de a-ti imbunatati 
personajul) si. desigur. cu resurse limitate 
(ca sa nu va mai puteti permite sa le risipiti 
si pentru a va identificati mai usor cu 
personajele - sunt convins ca nu foarte mul- 
ta lume s-a ..idenlificat" vreodala cu un 
Mutalisk sau cu un Wraith din Starcrafl). 
Gunlok va putca fi jucat in felurite moduri. 
in functie de preferinte. data Bind com- 
pozitia aluatului: 250 de grame action, 150 
de grame RPG si 200 de grame de strategy 
(a se amesteca la foe mic pana in vara 2000, 
cand se va servi cald dc pc rafturile 
magazinelor). 

Pseudobasm fantastic 

In mod obisnuit, va li odata ca nicio- 
data un Pamant distrus. si pe acest Pamant 
se va plimba un robot (adica jucatorul), tri- 
mis la reciclare. Roboml in discutie este 
inteligent, dar nu are nici cca mai vaga idee 
despre moarte si alte asemenea prapastii 
ontologice. Tolusi. la un moment dat T are 
loc un proces evolutiv subit (PES) cc duce 
la iluminarea robotului in discutie, care, 
brusc. isi da seama ca viata inseamna ceva 

Level - auaust 2000 



mai mult decat productie si consum. In 
aceste conditii, robotul nostru i§i ia trei 
suruburi in bocceluta si pleaca in cautarea 
creatorilor sai, in particular, a restului omc- 
nirii, in general, §i, nu in ultimul rand, a so- 
lutiilor la problemele planetei noastre. 
Povestea aceasta are trei parti, fiecare a cate 
cinci nivele. Tragem linie si inmultim: 
3x5=15 (nivele) in care vor fi intalniti multi 
alti roboti. Primele nivele due la descoperi- 
rea unei intrigi malefice, care va trebui 
desfacuta in bucatele, impreuna cu intri- 
gantii. Gunlok (caci astfel il cheama pe ro- 
botul nostru) va descoperi pe traseu pe 
Maskelyn (om) care il va ajuta cu magie 
(tot astfel cum Merlin punea umarul la 
intreprinderile regelui Arthur). Jocul are si 
portiune mai „serioasa" - un comentariu 
social despre efectele pe care le-ar avea 
distrugerea ecologica a Pamantului si do- 
minatia masinilor. Chris Kingsley a decla- 
rat: „Se poate sa sune putin afectat, dar am 
incercat sa aducem si elemente umane in 
joe, pentru a nu produce un simplujoc de 
strategic cu roboti. in care se omoara si 




atat. Vrem ca oamenii sa isi doreasca sa 
stic ce se petrece in joe". 

Ca in orice basm care sc respeeta, in 
Gun/ok robotul principal este ajutat de 
prieteni devotati: I lark scout; Frend - bun, 
puternic si credincios prieten al lui Gunlok 
(dupa cum si-ardori sa sugereze si numele), 
Maskelyn - om deghizat in robot si Elint - 
un robot care se pricepe la reparatii, elec- 
trice si computere si care s-a autoreconstruit 
din partile altor roboti. In majoritatea nive- 
lelor vcp avea la dispozitie toate cele cinci 
personaje. Jason Kingsley se refera la acest 
aspect in urmatorii termeni: „lntcrfata cu 
utilizatorul cste foarte sofisticata si echipa 
va reactiona la comenzi intr-un mod foarte 
inteligent. astfel incat daca veti da ordine 
cand veti fi atacat, ceilalfi vor veni sa va 
ajute, iar daca ii trimiteti undeva si nu se 
descurca singuri, va vor anunja imediat. 
Sunt o multime de jocuri care au lipsuri 
din multc puncte de vedere. Chris a giindit 
interfata in asa fel incat sa prezinte o gama 



larga de informa- 
tii." Inamicii au si 
ei ceva capacitate 
mental a, dar asta ra- 
mane in stadiul de 
promisiune pana 
cand punem si noi 
manutclc pe joe si il 
testam. Personajele 
se misca in fel si 
chip (de la salturi 
si... passodoble, la 
pumni in masa §i 
picioare aplicat in 
zona faciala a ina- 
micului <poate nu 
chiar, ca nu e Sol- 
dier of Fortune>, 

Gunlok promite sa ofere toata gama de 
miscari posibile si imposibile). Unii ina- 
mici ar putea fi surprinsj chiar in actul 
zborului, dar asta se va intampla mai rar. 

La moartea lui Gunlok 

Jocul va lua sfarsit odata cu 
decesul personajului principal. 
Daca se intampla insa ca unul 
din coechipieri sa moara. jocul 
va deveni mai dificil, dar nu 
imposibil. Producatorii sustin 
ca lucml la AI este eel mai dificil. 
Tot ei sunt primii care recunosc 
ca inteligenta artificiala din 
Aliens vs. Predator „a fost poate 
putin cam dura". 

Jocul are §i o latura de ex- 
plorare. Fiecare personaj are 
cateva locuri pentru upgrade- 
uri si un singur weapon point 
(punct de sustinere a armei) §i 
anume bratul, pe care va trebui 
sa-1 folositi destul de frecvent 
din cauza abundentei in ina- 
mici (ceea ce aminteste mult de spiritul ar- 
cade). 

In ceea ce priveste perspectiva vizuala, 
producatorii sustin ca Gunlok face cu ochiul 
in special celor care apreciaza RTS-urilc sau 




RPG-urile, dar si celor care sunt innebuniti 
dupa genul action. La asta se adauga inter- 
fata foarte usor de folosit (point and click) 
si faptul ca meniurile de pe ecran pot fi mi- 
nimizate in stil Windows 9x. 

In fine, daca spui Gunlok, spui inte- 
ractiune. explorare, impuscaturi si minte 
la contributie. Aspectul grafic mcrita ceva 
atentie (unele personaje sunt alcatuitc din 
peste 2000 de poligoane, ceea ce inseamna 
ca li se pot vedea pana si degetele), perso- 
najele promit sa fie bine construite $i inse- 
rate intr-o ambianta pe care unii inca o mai 
asteapta de la puhoiul de jocuri care ne in- 
vadeaza, mai nou, zilnic. 

In aceste conditii, daca mai luam in 
considerare si faptul ca tipii de la Rebel- 
lion (in numar de 10) au lucrat la Rainbow 
6 (versiunea pentru PSX a unuia dintre cele 
mai bune jocuri pe care le-am jucat vreo- 
data), Gunlok pare sa aiba un viitor foarte 
intercsant. Si inca un amanunt: numele de 
Gunlok nu are nici o semnificatie. Pur si 
simplu lc-a placut celor doi frati Kingsley 
care, asemeni multor altor frati/gemeni 
(vezi The Oliver Twins, The Darling Broth- 
ers - CodeMasters, Twins at Rage etc.), au 
pus baze unci firme producatoare de jocuri. 
spre avantajul nostru, al tuturor. 

Mike 





Ccn: RPG/action 
Producator: Rebellion 
Distribuitor: necunoscut 
Sistem recomandat: 
Procesor: P II 300 MHz 
Memorie: 64 MB RAM 
Accelerare 3D: Da 
Multiplayer: Da 
Data aparitiei: august 2000 




Dc valoarea real a a unui astfel de 
izvor de inlbrmatii au profitat cei 
dc la GSC-Game, care au demarat 
lucrul la un project mai vechi: European 
Wars: Warlord's Style. Este vorba despre o 
strategic in timp real, al carei subiect este 
situatia din Europa sccolelor XVI - XVII. 
Secole in care se puneau bazelc unor noi 
state, au disparut uncle vechi, in care aurul 
juca un rol important in constituirea de 
annate care dc care mai pregatite pentru 
lupta. () pcrioada plina de conflictc sange- 
roase, pc care producatorii titlului nostru, 
dornici sa redea cat mai fidel sirul cveni- 
mentelor istorice, nu le-au scapat. Si ca do- 
vada ca si-au facut foarte constiinciosi treaba 
avem catcva date despre jocul respect i v. 

Datele problemei 

Primul indiciu care denota complexi- 
talca acestei productii este numarul de ci- 
vilizalii care vor aparea in joe, fiecare fiind 
caracterizata de cladiri, soldati si arme spe- 



cifice, avantaje §i dezavantaje, pentru fie- 
care existand cate o campanic cu mai multe 
misiuni. Algeria, Austria, Anglia, Franta. 
Olanda. Piemont, Polonia, Portugalia. 
Prusia, Rusia, Saxonia, Spania, Suedia, 
Turcia, Ucraina si Venetia. La multimea 
asta, nu cred ca ar fi deranjat pc cincva si o 
Transilvania sau o Moldova, ci, din contra, 
i-ar fi lacut pc unii dcstul de tericiti. Ori- 
cum, pe parcursul misiunilor din modul sin- 
gle, pentru ca va exista si un multiplayer. 
vom mai intalni si alte ..civilizatii , eel mai 
rcprczentativ exemplu fiind piratii. 

Caracteristica dc baza a jocului, si in 
acelasi timp si meritul principal al eclor de 
la GSC-Game, este respectarca fidcla a eve- 
nimentelor istorice, intr-o asemenea mani- 
era incat sa-i determine pe producatori sa 
afirme despre titlul lor ca are chiar si un 
caracter educativ. Si, sincer sa flu, as tl ten- 
tat sa-i cred, dupa ce mi-am plimbat oehii 



peste lungul sir de evenimente reale din 
istorie pe care le vom regasi si in Euro- 
pean Wars: Warlord's Style: Razboiul de 
30 de ani cu Batalia dc la Muntele Alb 
(1620), Batalia de la Leipzig (1631), Ba- 
talia de la Lutzen (1632), Batalia de la 
Nordlingen (1634), Batalia de la Wittstock 
(1636), prccum si Razboiul Nordic, i n t re 
anii 1 700 - 1 72 1 cu cateva mari lupte, Raz- 
boiul de Independent al Ucrainci ( 1 648- 
1657) §i chiar lupte navale impotriva pira- 
tilor. In total avem peste 85 de evenimente 
istorice reale pc care jocul 1c va reda. 

Trupele 

Pe langa faptul ca legatura cu istoria a 
fost foarte strans pastrala. producatorii s-au 
hotarat sa ne arate si ce inseamna cu adc- 
varat sa conduci un razboi. Si daca ccca ce 
spun ei cu privirc la numarul maxim de unilaii 
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pe care le vom putea coordona intr-o singula 
lupta sc va adeveri, crcd ca European Wars: 
Warlords Style arc man sanse sa fie iubit 
de foartc multa lunie. Si cum sa nu fie, daca 
ne va oferi posibilitatca dc a controla pana 
la 1000 de unitati intr-o batalie. 
Acestui nuraar de unitati li se 
vor putea da instructiuni dc or- 
din tactic inainte de lupta, astfel 
incat atacul sa tic organizat, nu 
liaotic. Nu vom mai vedea acele 
ingramadiri cu care alte titluri 
ale genului ne-au obisnuit, ci 
vom ataca organizat. frontal sail 
pe flancuri, fiecare pinion, ba- 
talion, companic avand ordine 
precise pe care le va pune in apli- 
care in timpul luptci. 

Daca nu v-am convins inca 
de complexitatea pe care cci de 
la GSC-Game au vrut sa o i in- 
prime productiei lor, voi conti- 
nua cu cateva cifre care sper ca 
va vor lamuri. Despre cclc 16 
natiuni dintrc care vom putea 
alege v-am spus deja. Fiecare dintre acestea 
va putea evolua prin intermediul a 300 de 
upgrade-uri posibile impartite in doua mari 
perioadc dc limp. In urma unor astfel de 



up-grade-uri vor rezulta noi tipuri de ar- 
me, de soldati, §i de tehnologii. Se vor 
obtine arme speciale, fara de care scopul 
misiunilor ar fi imposibil de atins. Spre 
exemplu fortificatiile din piatra pot fi 




distrase doar cu ajutorul tunurilor. Ar fi de 
prisos sa trimitem trupe de infantcrie, care 
nu ar avea nici un efect asupra accstor 
constructii. Va trebui sa cercetam noi teh- 



nici cu ajutorul carora sa construim armele 

ncccsare. 

Chiar si solul reactioneaza diferit in 

fiinctie de armele cu care este lovit. Explo- 

ziilc vor fi mult mai puternice cand pro- 
iectilele vor lovi un sol pie- 
tros, cand bucati de stanca vor 
sari la distance considerabile. 
fata dc momentele in care 
ghiulelele vor cadea pe iarba 
sau pe alte soluri raoi. 

Economia... 

Nici chiar aspectul eco- 
nomic nu este de neglijat. Cu 
toate ca producatorii au redus 
pc cat posibil controlul pe 
imitate, oferind posibilitatea 
de a controla o grupare de mai 
multe unitati in timpul unei 
batalii, in ceea ce priveste as- 
pecUil economic lucrurile stau 
altfel. Se vor extrage sase tipuri 
dc rcsurse (mancare, lemn, pia- 
tra, aur, ficr si carbune), care vor fi prelucrate 
in diferite moduri si vor putea 11 schimbatc 
intre ele prin intermediul pietei. Cei care 
sc vor ocupa de extragerea sau culegerea 





acestor resursc, odata insarcinati cu acest 
lucru, isi vor vedea singuri de treaba. Can- 
titatea de resurse ce se vor extrage intr-o 
perioada de timp va depinde de numarul 




de persoane ce vor lucra in locul respectiv. 
Odata extrase, resursele vor Jine in viata 
atat muncitorii cat si soldatii, vor putea fi 
prelucrate in arme si annuri, vor folosi la 
plata mercenarilor, vor contribui la desco- 
perirea de noi tehnologii. 

...si altele 

Din punct de vedere grafic jocul se asea- 
niana destul de mult cu Age of Empires II. 
In ceea ce priveste managementul resur- 
selor si al trupelor, jocul este similar cu 
Theocracy. 

In plus, intervine latura tactica a jo- 
cului, care va putea fi exploatata la ince- 
putul luptelor. 

Procedeul va fi extrem de simplu. Vom 
trasa niste sageti §i niste puncte, exact ca 
un antrenor de fotbal care le deseneaza 
jucatorilor sai, cu creta pe o tabl ita, 
directiile si locurile prin care se vor 
desfasura atacurile. De restul se vor ocupa 
trupele noastre, al caror AI respecta desUil 
de fidel indicatiile de dinaintea luptei. 

AspecUil grafic, atat cat reiese din ma- 
tcrialele oferite de producatori si din sile-ul 
jocului, pentru care ii felicit sincer (pe lan- 
ga detaliile despre joe poate oricand re- 
prezenta o adevarata lectie despre istorie. 



prezentand in amanunt fiecare eveniment 
istorie inclus si in joe) este de o buna cali- 
tate. Personajele se vor putea distinge tara 
probleme, se vor misca natural, si tbarte rar 
vom putea vedea doua personaje facand ace- 
leasi miscari. 

Cei de la GSC-Game ne-au spus ca pen- 
tru fiecare tip de personaj vor exista 64 de 
pozitii, iar pentru o corabic de lupta exista 
256 de pozitii. Va dati seama ca miscarile 
vor fi extrem de variate si ca toUil va parea 
natural, in limitele in care un RTS poate 
permite acest lucru (personajele nu se vor 
misca robotic, ci vor folosi miscari variate). 

Producatori i lui European Wars: War- 
lord's Style s-au gandit si la un suport pentru 
multiplayer, ca doar avem dc-a face cu un 
RTS care se respecta. Un numar maxim de 
8 jucatori isi vor putea disputa suprematia 
pe diferite harti, pe care le vom intalni $i la 
modurile single (Single Missions, Cam- 
paigns, si Random Map). Va icsi ceva destul 
de interesant. 

Concluzia este extrem de simpla: Eu- 
ropean liars: Warlord's Style doreste sa 
atinga noi culmi in domeniul strategiilor 
in timp real. Lucru care nu pare atat de 
greu de infaptuit si care, in momentul in 
care va fi indeplinit, nu va putea decat sa 
ne bucure. 

Dr. Pepper 





Gen: RTS 

Producator: GSC-Game 
Distribuitor: GSC-Game 
Sistem recomandat: 

Pentium 200 MHz, 64 MB 
RAM, Multiplayer, Win 95 
Data aparitiei: 
Sfarsitul lui 2000 
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Anii de glorie ai 

explorarilor, descoperirilor 

§i colonizarilor 



Anul acesta, la E3 au fost prezentate 
destul dc multe proiecte, unele 
indelung asteptate, altelc surpriza. 
Din pacate, din partea redactiei LEVEL nu 
s-a puiut prezenta nimcni. cu loate accsica. 
nu va vom priva pe voi, cititorii nostri, de o 
asemenea sursa de inlbrmatii. Unul dintre 
proiectele care au lacut ceva valva la E3 
este si continuarea unui joe ce a treeut des- 
tul de obscur prin mediul gameristic, cam 
ca un meteor de dimensiuni medii. Anno 
1602, desi este un joe reusit, nu a trc/ii 
interesul publicului asa cum s-ar fi asteptat 
producatorii. Acest lucru nu i-a impiedicat 
sa mai incerce o data marea cu degetul si 
astfel au ajuns ei la E3 prezentand Anno 
1503. continuarea jocului mai sus mentio- 
nat. Titlul complet al acestui joe la care 
Max Design si Sunflowers au inceput 
lucrul inca din ianuarie 1999 este „Anno 
1503 - Setting-out for a New World". 

Pe urmele lui Columb 

Anno 1503 nc trimite, dupa cum pro- 
babil v-ati dat seama din titlu, in treeut, la 
inceputul secolului XVI, s e e o I 



? 



dominat de expeditiile geografice ale 
spaniolilor. portughezilor, olandezilor si 
englezilor. Si deja incepem sa ne lovim de 




noutatile aduse de acest joe fata de 
predecesorul sau. Spre dcoscbire de Anno 
1602, civilizatiilc native sunt mult mai 
prezente si mai variate, de la omul 
cavemelor pana la misticii asiatici. Fie- 
care natiune, inclusiv nativii. au designul 
propriu al cladirilor, un design arhitectural 
care te lasa fara grai. Pcntru a putea sustine 
aceasta bogatie de detalii, producatorii au 
conceput un engine nou, care mai permite 
pe langa efectele 3D binecunoscute 





(transparenta, ceata, iluminare dinamica) 
si randarea unui teritoriu mult mai vast si 
mai bogat decat in Anno 1602. Toate aceste 
natiuni de care am amintit voravea interese 
diferite, necesitati diferite si un mod diferit 
de a trata cu nativii, ceea ce, dupa cum ne 
asigura producatorii, ne va obliga sajucam 
de fiecare data altfel evitandu-se o gene- 
ral izare a modului de joe. 




Deocamdata, Sunflowers nu a lasat sa 
transpire prca multe informatii referitoarc 
la acest proiect. promitandu-nc in schimb 
ca ne va da cu taraita asa din luna in luna. 
Oricum. ce va iesi vom vedea in timp si sa 
speram ca i\c data aceasta Sunflowers va 
lansa o cometa luminoasa care sa atraga 
privirile intregii mase de gameri 

Claude 



Date tehnice 



?n: RTS 
Producator: Maxis Design 
Distributor: Sunflowers 
Hardware: P233, 32 MB 
Accelerare 3D: nu 
Multiplayer: da 
Data aparitiei: 
sfarsitul anului 




Rune 



Loki, zeul 

nesupunerii, tocmai a 
fost eliberat §i vrea 
sa duca lumea la 
pierzanie! Totul 
depinde de tine ca 
sa-1 opre§ti. 



Rune este un 3rd person action game, 
de dimensiune epica, in care veti 
avea ocazia sa explorati regiuni 
vaste. Lumea subterana fantastica in care 
veti infrunta orori de nedescris, padurea 
de la marginca regatului Dwarfilor, in care 
pana si mama natura va va da de furca, 
muntii Vikingilor intunecati, toate acestea 
sunt regiuni prin care Ragnar, eroul princi- 
pal, va calatori si sc va lupta cu Vikingii 
Intunecati care sunt porniti 
Jjrca sa distruga rasa Vikin- 
gilor. 





Despre producatorj 

Human Head Studios: o echipa relativ 
tanara, formata din sase fosti angajati ai 
finnei Raven care au fost implicati in jocuri 
celebrc, cum ar fi: Hexen, Heretic, Hexen II 
si multe altele. Tot acest grup a fost, la un 
moment dat, contactat de Ion Storm pen- 
tru a crea Daikatana 2. dar Eidos a rcnuntat 
la acest titlu in favoarca popularizarii ac- 
tualului Daikatana. Astfel ca, odata elibe- 
rati de aceasta ..grija", baietii de la Hu- 
man Head Studios s-au gandit ca ar putea 
porni un proiect de-al lor, si astfel s-a 
nascut idcea dc Rune. Epic Games sunt 
si ei „imbariigati" in acest proiect. deoa- 
rece le-au acordat celor de la Human 
Head Studios dreptul dc folosirc al 
■s \engine-ului de Unreal. Sa nu va 
asteptati ca acest titlu sa fie doar 
un joe cu un engine ..obosit" 
dupa cum multi afirma despre 
Unreal. Si, ca sa imi aduc amin- 
te de vremurile bu- 
ne. m-ara apucal 
(zilele in care am 
scris acest articol) de 
Unreal. 1-am terminat, nu 
fara sa raman, la o buna peri- 
oada de timp de la aparitia 
ui pe piata, placut im- 
presionat de grija acordata 
/ detaliilor, graficii si chiar 
( rularii pe un sistem nu prea 
, pretentios. Aduccti-va 
/ amintc de cascada de la ie- 
/ sirea din nava, templul apei, 
casele si multe alte aspecte 
care si astazi ma fac sa-mi aduc 
aminte de acest titlu de referinta 
in industria jocurilor. Ca o parere 
personala, nu vad ce ar putea fi ran in 
combinarea engine-ului de Unreal cu 
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un joe de lipul 3rd person ac- 
tion! Poate vom asista la ri- 
dicarea uiiui nou standard, sau, 
dc ce nu. crearea altuia! 

Desi multi il vor asemana cu 
Tomb Rider, Rune va fi un joe de lipul 
action/exploration, iar producatorii ne 
asigura ca Rune va punc accentul mai 
mult pc lupta decat pe rezolvarea pu- 
zzlc-urilor. Totusi, puz/lc- 
urile vor exista sub forma 
celor de explorare (cum 
sa ajungi din punctul 
a in punctul b) §i vor 
avea mai putin dc-a 
face cu aspecml ga- 
sirii anumitor butoa- 
ne si chei. In schimb. 
va trebui sa Iblositi 
forta bruta a Vikingilor 
§i o logica „sanatoasa" 
pentru a tra versa anu- 
mite nivele. 






A 



Aspectul 
grafic... 



...estc axat pe genul action. 

deci Ragnar, in aventurile 

sale va putea cara cu el trei arme, un scut 
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sau un anumit obiect intr-o mana. Totul 
este vizual, asa ca, in momcntul in care 
eroul nostril va alerga, va taia dusmani in 
stanga si-n dreapta, toate aceste arrne se 
vor vedea lovindu-se de corpul lui. 

Jocul se desfasoara intr-un univers 
fantastic, producatorii 
au studiat mitologia 
scandinava si au facut 
uz de ea atat cat sa faca 
din Rune un joe atrac- 
tiv, dar au dat frau liber 
§i imaginatiei. astfel ca 
pe langa animalele des- 
prinse din cartile cu mi- 
turi si navele vikin- 
ge reproduse cu 
exactitate, veti 
gasi alte aspec- 
te care parca 
sunt cobora- 
te direct din 
piesele lui 
H.R. Giger, 
artistul care 
a creat mo- 
delelc pen- 
tru filmele 
din seria 
Alien. 




-. \ 
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Interfata si camera... 

Sistemul de lupta si control al perso- 
najului este oarecum similar cu eel din 
jocurile de platfor- 
ma, dar camera va fi 
tot timpul pozitio- 
nata 3rd person 
astfel ca jucatorul 
se v;i putea eoncen- 
tra asupra luptei si 
nu a interfetei. Nu 
vor fi miscari „ciu- 
date" ale camerei in 
timpul luptei, asta 
doar pentru ca un 
personaj nu mai es- 
te in campul vizual, 
declara produca- 
torii. 

Goodies... 

Ragnar va pu- 
tea culege armele celor pe care i-a invins, 
dar va trebui sa alegcti cu mare atentie, 
pentru ca inventory-ul va fi limitat. De 
multe ori. va fi mult mai intelept sa va fu- 
risati pe langa „ororile" care va vor iesi in 
drum, indiferent de armele care vi se pare 



ca lc-ar purta asupra ei o astfel de creatura 
draguta! Veti putea folosi anTie improvizate, 
cum ar fi o torta, pietrele de pe jos, un os sau 
chiar un membru al adversarilor, toate 




acestea se vor dovedi utile in anumite 
momente ale jocului. 

In incheiere, n-am alteeva de declarat 
decat ca Rune promite foarte mult. dar... 
oin trai si-om vedea! 

K'shu 




Bold and Glory 
The Road 
to El Dorado 



Aur §i Glorie: Drumul spre 
El Dorado...Va sfatuiesc sa va 
faceti bagajele ca plecam in ^ 
cinci minute!!! 




Goana dupa aur a rcprezentat si re- 
prezinta preocuparea de baza a 
multor indivizi domic i sa faca 
avere peste noapte. Dupa cum bine stiti, 
aceasta cautare febrila a celui mai pretios 
metal a dus la aparitia a foarte multe scrieri 
si realizari cinemalograficc care aveau ca 
subieel principal aceasta tenia. Se poatc 
spune ca dintre realizarile cinematografice 
fac parte si filmele de desene animate. In 
aceasta categorie se incadreaza si eel mai 
recent titlu „The Road to El Dorado", un 
film de desen animat in care cele doua 
personajc principals Tulio si Miguel, 
pornesc catre F.I Dorado in cautare de aur. 
lata ca a venit si randul jocurilor pe 
calculator sa trateze acest subiect. Astfel 
ca, cei de la UbiSoft s-au gandit ca nu ar fl 
rau sa realizeze un joe atat pentru calcu- 
latoare cat si pentru console (Dreamcast si 
PlayStation) care sa ofere gamerilor posi- 
bilitatea de a urma drumul catre aur impre- 
una cu cele doua personaje din desenul 
animat. 

Cine cauta...gaseste!!! 

Cei doi prieteni. Tulio si Miguel, ga- 
sesc harta unci comori si pornesc in cau- 
-Vx- r tarea acesteia. 
impulsionati 



de gandul ca ar putea deveni bogati si astfel 
respectati. Actiunea se petrece in tara lor 
natala, mai precis pe teritoriul Californiei. 
Pe masura ce povestea se scurge, gamerii 
calatoresc prin cele mai ciudate si pericu- 
loase locuri din Spania. Destinatia?... El 
Dorado... orasul aurului. Impreuna cu eel 
mai bun prieten al lor, Altivo - un calut 
simpatic care ne va ajuta in aproape toate 





situatiile. vom avea de infruntat adversari 
redutabili, cum ar fi solda|i spanioli. 
marinari suparati pe viata. pesti piranha 
infometati sau jaguari sireti. Pe toate 
acestea le vom intalni pe parcursul a 20 de 
nivele la finalul carora vom ajunge la por- 
tilc orasului El Dorado. 

Intreaga intriga a jocului este identica 
cu cea din filmul de desen animat cu 
( acelasi nume: Gold and Glory: The 
Road to El Dorado. La fel ca si in 
f realizarea cinematografica, Tulio si 
Miguel nu i;?i vor dezminti caracterul 
eroic, de foarte multe ori exagerat, 
I icare va duce la aparitia multor situatii 
tk. 'cornice. Probabil ca realizatorii 
acestui joe \ _ or incerca sa imprime o 
tenta comica acestui titlu care sa ne 
insuflc placerea de a juca si care sa ne 
descreteasca fruntile. SL.nu vor putea face 
acest lucru decat prin adoptarea unui stil 
hazliu care sa ne incante si. de ce nu, sa ne 
faca sa zambim. 



Arrrrribaaaaaaa... 
Arrrrrrribaaaaaaaa... 

The Road to El Dorado are un engine 
asemanator cu eel din Tarzan astfel ca nu 
se poate spune ca din acest punct de vedere 
au fost aduse ceva lucruri noi. Dar asta nu 
afecteaza cu nimic frumusetea jocului (eel 
putin asa afinna realizatorii) fapt pentru 
care nu avem altceva de facut decat sa 
asteptam aparitia acestui titlu pentru a il 
putea incerca. Ideal ar fi ca pana la lansarea 
lui Gold and Glory: The Road to El Dorado 
sa fi vizionat desenul animat pentru a ne 
familiariza astfel cu atmosfera jocului si 
cu personajele. Poate ca astfel ne va fi mai 
usor sa ne croim drumul catre orasul 
aurului. El Dorado, acolo unde impreuna 
cu Tulio, Miguel si Altivo vom deveni 
putrezi de bogati si nu va mai trebui sa ne 
facem griji pentru ziua de maine, ba mai 
mult nu va mai trebui sa jucam la 
TeleSuperF.uroNationalBingo! ! ! 

Wild Snake 
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Date tehnice 



Gen: Aventura 
Producator: LSP 
Distribuitor: 

UbiSoft Entertainment 
Ofertant: 
UbiSoft Romania 
Tel: 01-2316769 
Fax: 01-2316766 
Sistem: neanuntat 
Platforma: Windows 95/98 
Data lansarii: 
sfar?itul anului 2000 
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Ultimata Golf 



Pregatiti-va crosele pentru 
o partida de golf a la UbiSoft! 
Nu uitati sa va aduceti bilutele!!! 




i 




Salutare, dragi iubitori ai sportului cu 
sepcute si mingiute. lata ca Golf - 
God §i-a intors fata catre voi incer- 
cand sa aduca in viata voastra o raza de 
soare si o crosa de golf. Astfel ca, acesta s-a 
hotarat sa vorbeasca cu domnii de la Ver- 
tex Multimedia care i-au promis ca vor 




face tot posibilul sa va ajute. Si iata ca nici 
una, nici doua acestia s-au pus cu burta pe 
treaba si au demarat lucrarile pentru 
„construirea" unui simulator de golf care 
se pare ca va fi diferit de cclelalte Simula- 
toare de acest gen, pe care ati avut ocazia 
sa le jucati pana in momentul de fata. §i„. 
sa nu imi spuneti ca nu simtiti nevoia sa 
incercati un simulator de golf 
nou, pentru ca nu va cred. De 
ce? Pentru simplu motiv ca nu Hi 
imi aduc aminte sa fi aparut de 
curand un astfel de joe (cu §i 
despre golf) care sa ii multu- 
measca pe tanii aeestui sport. 
Deocamdata, tot ce aveti de tacut 
este sa fiti putin atcnti pentru 
ca am sa va vorbesc putin despre 
Ultimate Golf. 

Punct ochit, 
punct lovit... 

... si mingea este „in the hole". 
Sa zicem ca nu v-a§ fi spus ca 
este vorba despre un simulator 



de golf si as fi inceput acest articol astfel: 
,.Iata un joe de la Vertex Multimedia care 
este construit pe engine-ul Quake... bla- 
bla, bla-bla...". Oare ce ati fi crezut, ca este 
vorba despre un 3D-shooter? Probabil ca 
da. Insa cu siguranta nu v-ati fi gandit la 
un simulator de golf. Se cuvine totusi o 
intrebare. Oare Ultimate Golf 'poate fi jucat 
si in deathmatch? Hmm... poate doar in 
cazul in care nu vom reusi sa introducem 
(a se citi „a baga") mingea de golf in gaura, 
pentru ca astfel vom muri de ciuda. Ei ce 
spuneti... asta da deathmatch! 

Grafica 3D de cea mai buna calitate. 
texturi la o adancime a culorii dc pana la 
32 biti, personaje realizate din peste 500 
de poligoane, medii de joe construite din 
peste 2000 de poligoane, efecte ale feno- 
menelor meteorologice cat mai realiste. 
lata reteta folosita de realizatorii aeestui 
joe, reteta de care sunt foarte mandri. 

Asta pentru ca in opinia lor, a rcaliza- 
torilor. Ultimate Golfva of era posibilitatea 
de a juca „virtuaf ' un golf de cea mai buna 
calitate. 

Pe langa aspectele grafice mai exista 
si alte elemente importante care pot con- 
tribui la succesul unui astfel de joe. Unul 
dintre acestea ar fi realismul care are lega- 
tura directa cu comportamentul mingii in 



aer sau pe diferite suprafete (nisip, iarba, 
pietre). cu miscarile jucatorului de golf 
(stiti voi: tot sccretul se afla in miscarea 
umarului) sau cu regulile aeestui sport. 

Vant Tn... pupa 

Interesant este ca Ultimate Golf 'poate 
fi jucat si in perspectiva first-person precum 
si faptul ca in timpul jocului vom putea face 
mica plimbare, pe jos sau cu elicopterul, 
pentru a vizita ..terenul de joaca" ,si a ii 
cunoa§te astfel fiecare denivelare sau 
obstacol care ne-ar putea pune probleme. 
Poate ca dupa ce voi studia si eu putin im- 
prejurimile voi reu§i sa introduc bila din 
mai putin de 20-30 de incercari. Da... este 
adevarat... nu prea am simtul gaurii! Si... 
intr-un sport ca acesta este foarte impor- 
tant sa ai asemenea abilitati. 

Una peste alta, se poate spune ca Ulti- 
mate Golf reprezinta un project ambitios 
al celor de la Vertex Multimedia, proiect 
care va incerca sa revolutioneze acest 
domeniu al simulatoarelor de golf. Nu ne 
ramane decat sa asteptam sa vedem daca 
au reusit sau nu ceea ce §i-au propus. 

Wild Snake 





Gen: Simulator de golf 
Producator: 
Vertex Multimedia 
Ofertant: Ubisoft Romania 
Distribuitor: UbiSoft 
Tel.: 01-2316769 
Fax: 01-2316766 
Sistem reeomandat: 
P ft 350 Mhz, 64 Mb Ram 
Placa 3D: da 
Multiplayer: da 
Platform'a: Windows 95/98 
Data lansarii: neanuntata 





Continuarea unui joe de renume. 
Familia este aceea§i, 
calitatea difera. 



Va scriu aceste randuri in timp ce, la 
mai putin de doi metri de mine. 
Pepper roade o bucata zdravana de 
glucoza Bitii (... mai dulee ea o halvita). 
Snake infuleca un sandvis cu prea multa 
margarine (asta dupa ce a sters jumatate cu 
o bucata de hartie), Sergio sta cocotat pe 
un dulap si ne spunc bancuri cu Gica Pe- 
trescu, iar Claude asculta muzica data atat 
de tare, ca .stie toata redactia care e situatia 
in Claude Hits Top 100. In aceste conditii 
grele. sub influenza negativa a colegilor. 
care arunca in mine cu tot felul de remarci 
rautacioase legate de aspectul castilor mele 
audio (despre care am un singur comenta- 
riu: No comment!), ma apuc de lucru la 
acest articol care, atunci cand mi-a fost in- 
credintal (Claude: Hei, Miche (sic!), ian 
apuca-te de MDK 2, ca tot ti-a placut si doar 




145 (de gloante) nu e divizibil la 3 (amarati 
de inamici), dar e suficient. 

ai scris si preview.) Sigur, 1-am jucat. dar 
dupa primul nivel am inceput sa stramb din 
nas. MDK2-u\, pe care 1-am laudat atat de 
mult in preview e bunicel. dar nu superb, 
magnific, extraordinar sau orice alt epitet 
ce ar fi putut deriva din articolul din mai. 

Autominciuna 

Asta este ceea ce am practical cu in 
urma cu doua luni. Nu e cazul sa intra in 
detalii. Stiti prea bine ca am fost fascinat 
de MDK si eram pregatit sa fiu fascinat §i 
de MDKJ, dar nu a fost sa fie asa. MDK2 se 
prezinta cu acelasi concept original ca §i 
prestigiosul sau predeccsor, dar accentul 
cade prea mult acum pe aspectele eopila- 
roase. Daca ma uit inapoi, realizez ca am 



facut o greseala: ma 
asteptam sa recep- 
tez MDK2-\\\ cu 
aceeasi conceptie 
asupra jocurilor pe 
care o aveam acum 
doi-trci ani. Eroare: 
am suferit si eu un 
proces de maturi- 
zare. Ma interesea- 
za mai mult latura 
„serioasa" a jocuri- 
lor (desi nu imi dis- 
place o doza de 
umor de buna cali- 
tate). In MDK2 s-au 
pastrat muite cle- 
mente din prima versiune, s-au adaugat 
altele noi, unele excelente, altele deplora- 
bile. Mi se pare o atitudine eel putin ciu- 
data din partea creatorilor jocului. dar sa 
nu uitam ca e vorba acum de BioWare, nu 
de Shiny, care a produs MDK-vX. In fine, 
strategia companiilor nu isi are locul in 
acest articol, asa ca voi trece la detalii. 

Detalii amdrui 

MDK2 este, cum ne si asteptam, ciu- 
dat. Inceptul este tipic: in timp ce Kurt, 
Max si Doctor Hawkins se bucura de victo- 
ria asupra extraterestrilor invadatori, cioc- 
nind si ei traditionale cutii de bere in su- 
frageria de pe nava, iata ca semnalul de 





Hei, Fat Frumos cu stea in frunte, fa doi pa§i spre dreapta. O sa 
vezi tu imediat de ce... 



alarma se declanseaza si totul incepe de la 
capat. Rand pe rand. Kurt. Max. ba chiar si 
batranul om de stiinta se reped cu furie 
asupra hoardelor de invadatori. 

Vedeti, eu sunt un mare amator de efec- 
te vizuale si decoruri relizate cu maieslric. 
Daca un joe nu are un aspect excelent, lipsa 
aceasta trebuie compensata de o realizare 
generala cxtrem de buna. Altfel, nu-mi pla- 
ce. Curios, MDK2 are si grafica si gameplay 
foarte bun, ba chiar .si infuzii de umor de 
buna calitate (altfel nu era MDK), dar sum 
multe lucruri care mi se pare deplasate. 

La inceput. torn I e OK. Ca $i in MDK, 
Kurt Hectic isi incepe misiunea (caci el e 
primul din cei trei care se arunca asupra 
invadatori lor) prin a se parasuta pe un Mine 
Crawler (omegana- 
va extraterestra ca- 
re distiiige totul in 
cale). Dupa aterizare 
incepe cu adevarat 
jocul. printr-o sesiu- 
ne de antrcnament, 
in timpul careia Doc 
I law kins vadatoate 
informatiile nece- 
sare. Ceeaceurmea- 
za m-a tinut lipit in 
fata monitorului. 
Am crezut ea am 
dc-a face cu o capo- 
dopera. Grafica este 
absolut geniala: 
spatii largi, camere 
imense, eu o arhi- 
tectura superba. 
suprarealista. care 
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iti da cu adevarat senzatia ca alergi intr-o 
lume dc vis, in care poti alerga si zbura 
dupa bunul plac. Orice struct ura mai inalta 
poate fi folosita pe post de rampa dc lansarc. 
In fine, se termina si episodul lui Kurt Hec- 
tic (printr-o lupta de proportii cpopcice cu 
o superarma supemervoasa si superre- 
zistenta, a carei distrugere necesita destul 
de multa transpiratie) si incepe eel cu Max, 
care trebuie sa-l salvczc pc Kurt (care cade 
victima sefului extraterestrilor). Dupa alte 
lupte, in care trebuie sa distrugeti tot felul 
de turele, toata gama imaginabila de 
monstri si, in tine, o... bila gigantica (!?!). 
Max pica si el in ghearclc respcctivului 
sef. Cel de-al treilea episod (din cele zece 
cate are jocul) il aduce in prim plan pe Doc 
Hawkins, care trebuie sa-si salveze nava or- 
bitala, invadata, si sa-l recupereze pe Kurt. 
Daca primul episod (al lui Kurt) mi-a placut 
extrem de mult, iar al doilea a inceput sa 
ma dezamageasca (desi mai pastram 
speranta), episodul trci mi se pare o marc 
ABUREALA, o gre§eala, o pata de ketchup 





Tanarul gigant in jurul caruia planeaza Kurt te love§te de la 
distanta prin lovirea ritmica a pamantului cu piciorul. Ce sa-i faci, 
„A§a-s baietii, umbla..." §.a. 



combinat cu vin ro^u si cafea pe o fata de 
masa alba, proaspat spalata §i apretata. O 
ccata groasa s-a lasat peste sperantele mele 
cand am vazut cum a evoluat, de exemplu. 
arsenalul din joe. Kurt Hectic trage cu o 
respectabila mitraliera §i cu o arma a carei 
luneta este plasata ?n varful ca§tii lui 
faimoase. Max, hexapedul canin, poate 
trage cu patru arme deodata, cu UZI-uri. 
pistoale sau carabine. Ceea ce m-a izbit §i 
m-a lasat knockout, de n-am mai avut pu- 
tere nici sa ies din joe, a fost ceea ce se 
intampla in nivelul cu Doc Hawkins, nivel 
care, ce-i drept, iti cam pune mintea la con- 
tributie (adica trebuie sa rezolvi puzzle- 
uri cam absurde. De exemplu, uscator de 
maini + tevi = arma de suflat inamicii in 
gura unei plante carnivore; o spaitura cat 
sa incapi cu totul prin ea se astupa cu 
putina banda adeziva; cablu + tevi = scant 
de douazeci de mctri lungime). In fine, re- 
venind la arsenal, aici intervinc stupoa- 



rea: dupa ce Kurt si Max au folosit gloante 
si arme conventionale". Doc Hawkins tra- 
ge cu... paine prajita (care, pe parcursul jo- 
cului, devine paine prajita atomica!!!; pai- 
nea prajita se obtine din prajitor de paine 
+ jumatate de franzela infinita. „lnfinita" 
pentm ca, daca vrei neaparat. poti pava in- 
treg nivelul cu ,,10380. Saltul calitativ este 
mult prea mare: de 
la MDK adevarat 
(Kurt Hectic), la 
pseudoMD/C(Max) 
si antiMDA' (Doc 
Hawkins). 

Nu e chiar 
negru, e gri 

As. fi nedrept 
daca as desfiinta 
complet MDK2. Es- 
te un joe care merita 
totusi ceva atentie. 
Filmul de introdu- 
cere este de fapt un 
colaj de imagini 
dintr-o revista de 
benzi desenate, foar- 
te bine realizate. 

Spre finalul filmului se face o foarte subtila 

trecere din 2D-ul revistei in 3D-ul jocului. 

Intre misiuni sunt intercalate fihne produse 

cu engine-ul jocului (care este de altfel 

foarte performant, 

permitand o rulare 

fluenta (pe configu- 

ratii hardware „flu- 

ente") la rezolutii 

mart si o adancime 

a culorii de 16 biti). 

AI-ul inamicilor 

este destul de bun 

(se ascund, fug, se 

ajuta unul pe ce- 

lalalt, se stramba la 

tine daca nu ii poti 

pune la punct cu 

armele, se bucura de 

fiecare lovitura pe 

care ti-o aplica), dar 

are si bug-uri (poti sa 




omori un monstru. care trage cu ceva al- 
bastiii, stand la doi metri de el. doar peniru 
ca nu §tie sa se miste si love^te intotdeauna 
un perete sau un colt). Cand Al-ul nu e la 
inaltime. intervine numarul inamicilor, 
care nu de putine ori te coplesesc. 

Sunetul este decent si suporta accele- 
rare hardware F.AX. Impuscaturile, rasetele. 
dialogul colorat (§i cam stupid) sunt acom- 
paniate de ceva muzica, care e buna si con- 
tribuie la crearea atmosferei, dar nu sclipeste 
(vorba lui Pepper) prin nimic. 

Despre jocul in retea. e de datoria mea 
sa va anunt, cu riscul de a repeta ceea ce 
am spus in preview, ca MDK2 nu are, din 
principiu. multiplayer. Sinccr vorbind, c 
mai bine asa. MDK2 abia merita sa fie jucat 
in singleplayer. a§a ca nu vad rostul multi- 
player-ului. 

Ar mai fi cam 25,1 782(3) dc lucruri dc 
spus despre MDK2, dar consider ca, din 
pacate. jocul acesta s-a bucurat de suficien- 
ta atentie. MDK2 poate placca multora. dar 
nu cred ca are vreo sansa reala sa ramana in 
istorie. 



Mike 
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Producator: BioWare 
Distribuitor: Interplay 
Ofertant: Best Computers 
Tel. 01-3147698 
Fax. 01 -3147699 
Sistem recomandat: 
Procesor: P II 300 MHz 
Memorie: 64 MB RAM 
Accelerare 3D: Da 
Multiplayer: Nu 
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ino Crisis 



Un Resident Evil cu aroma 
de Jurassic Park... 



L;i fnceput am vazut pe Net undo se 
putea vota pentru Dino Crisis. Am 
jucat si m-am decis sa votez si en ca 
mi strica... doar n-o sa vina aia de la Cap- 
corn cu vreun F ; NI peste mine... asa ca am 
votat: Dino Crisis de calitate medic, nici 
prea-prea darnici foarte-foarte. Larezultate 
am realizat insa ceva si mai interesant. Ju- 
mate din cei ce votasera spuneau ca Dino 
Crisis este excelent si cealalta jumataie 
zicea ca este cea mai mare porcarie. In- 
seamna ca am avut dreptate cand am 
/is ca este unjoc mediu. 

Cu toate acestea ar trebui 
sa vedem ce a determinat o 
multimc de oameni sa vote- 
ze pentru §i pe altii contra. 

E misto 

Dino Crisis ;i fost lacut 
initial pentru PlayStation 
pentru ca dnpa cateva luni de 
la succesul inregistrat pe 
aceasta plat forma sa fie adaptat 
si pentru PC. Succesul imens in- 
registrat de acest joe se datoreaza 
in principal ideii si realizarii sale. 
Unjoc plin de violenta ce se adreseaza 
jucatorilor de peste 17 ani astfel incat cei 
mai mici. cu porniri vampirice, nu mai stau 
prin fata larabclor de ziarc rugand pe un 
nenea bun sa le ia un Hustler Magazine, ci 





gazinelor de 
joace rugandu-se pen- 
tru un Dino Crisis. Ori- 
cum sangele curge. dino/aurii 
joaca rolul sperietoarei si per- 
sonajul principal este o ..ca"' destul 
de aratoasa. 

Pe scurt. povestea poate fi re- 
zumata astfel: F.sti un agent spe- 
cial si t'aci parte dintr-un grup de 
salvare ajuns pe o insula parasita 
aparent plina de tot felul de gar- 
galoti care mai de care mai T-Re- 
xo-zaurieni. Misiunea ta este dc a 
salva un om de stiinta cam ex- 
centric iar pentru asta \ei primi 
si ajutoare. Intre scenele de 
lupta. in care vei incerca sa c\ in 
a de\ eni cina unui Velociraptor. 
si scenele de quest \a trebui sa 
cauti munitic, arme. sa rezolvi 
pu//le-uri si sa te gandesti la 
ce va uima... si toate astea sub 
amprenta suspansului. Cu o 
astfel de combinatie produca- 
torii se a§teapta la o explozie de 
vanzari, cu atat mai mult cu cat 
cei ce 1-au jucat pe PlayStation 
il tot lauda in sus §i jos pentru 



cantitatea de sange pe metru patrat, 
cantitate suficienta perntru a salva si 

recoltele Roman iei de seceta, altii il lauda 
pentru Al, iar altii pentru grafica. 

Si se pare ca cei de la Capcom an si 
motive sa lie mandri din moment ce din 
prima /i pe piata jocul a disparut de pe 
rafturi ca borgii in fata lui Picard. 

Ceea ce a dus la cresterea entuziasmu- 
lui in randul gamcrilor au lost schimbai ile 
adusc acestui gen de jocuri. De^i Dino ( ri- 
sis a plecat de la Resident Evil el se deta- 
seaza de acesta in primul rand prin grafica. 

in RE jocul folosea un Fundal pre-ren- 
derizat care facea ca personajele sa plu- 
teasca prin camere decat sa fie parte inte- 
granta din mediu. In DC producatorii au 
realizat un engine 3D in intregime ceea ce 
constituie o imbunatatirc csenbala. Iar in 
al doilea rand povestea jocului este aproa- 
pe in intregime original! S-a rcnuntat la 
zombies care abia se miscau prin RE si s-a 
facut apel la dino/aurii consacrati de 
Spielberg in Jurassic Park. 

Aceasta scbimbare a alectat si rilmul 
jocului, tacandu-l mai alert. Astfel daca in 
RH puteai sa fiigi ca disperatul de zombies 
sau chiar pe langa ei pentru a nu consuma 
munitic .si pentru a nu pierde din viata acum 
situatia este cu totul alta. dinozaurii te 
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miros de la distanta si par sa anticipeze mi§- 
c&rile pe care vrei sa Ic faci, si atentic, cand 
omori un dinozaur Hi sigur ca e morl caci 
altfel daca te aproprii de el po{i avea ne- 

placuta surpriza a unui slop cardiac caci 
..crocodiluf ala biped \ a lasni la picioru- 
sul tau sensibil de clona de Lara Croft si to 
\ a musca dc niiiiia nunia, si risti sa picrzi si 
anna pe care |ineai in mana. lot aiei ar H 
de laudat si sistcmu! in care an lost rea- 
li/ale miscarile personajelor. acestea fiind 
pe cat se poate de realiste. 

In ceea ce priveste povestea ar mai fi 
de remarcat imbunatatirea sistcmului de 
puzzleuri care sunt mai bine integrate in 
joe si nu sunt absunle (adica nu dai de o 
usa care in loc de yala arc un puzzle). Star- 
^iiul jocului este si el bine lucrat existand 
trei Rnaluri diferite. 

Filmele sunt bine reali/aie kii secven- 
fele din joe sunt facute in real-time folosin- 
du-se de engine, danil jocului consistent. 

Un alt plus al jocului ar mai li sistemu 
de iluminare care este si el realist, in cclc 
din umia. muz.ica si efectele sonore sunt 
bine integrate in joe. si trebuie sa lelicit 
pe cei de la C'apcom pentru ca nu au 
iTicut abuz ile muzica, exiskiiul 
destule momente in care linistea 
devine asurzitoare. 



Jocul mai benellciaza si de un Wipeout 
Mission, in care contra timp trebuie sa 
omori un anume nuinar de dinozauri. 

Nu e misto... 

Ar II si lucruri dc reprosat jocului, caci 
nici un joe nu e perfect, in primul rand, 
original itatea de care vorbese production i 
si unii gameri nu este chiar asa de moutia. 
Jocul este inlluentat bine de tot de Juras- 
sic Park si dc predecesorul sail. Resident 
Evil. In acclasi timp po\ esiea este imbibata 
cu elemente din Odium (aka Gorky 17) fund 
vorba tot de o insula si tot de cxperimente 
si alte alea. in acesl sens Dino C 'risis e cam 
acelasi eu celelalte jocuri. mergi, tragi. 
aduni muniue etc. etc. Ce mai. este 
un Resi- 



dent Evil cu dinozauri. Un alt mare minus 
pentru joe il constituie si secventele de 
incarcare. De fiecare data cand treci dintr-o 
camera in alia ai parte de o sccvcnla care 
sa-li aminteasca de faptul ca esle vorba 
doar de unjoc... Astfel daca alergi disperal 
sa scapi de un monstrn atmosfera tensio- 
naia va snferi o rupUira atunci cand vei 
ic^i/intra pe o usa. Desi jocul benellciaza 
de un engine 3D bine realizat inca mai 
exista momente in care nu se vede prea 
bine locul in care te alii, vizibilitatea Hind 
scazutS. SlavS cerului ca a tost implementat 
sisicmnl dc lock-on pentru tintire astfel 
lacand treaba jueatorului mai usoara. Ce 
ar mai li l\c reprosat este sisiemul de umbre. 
daca iluminare este cai dc cat realista um- 
bra personajelor nu este detaliata ci repre- 
zentala doar de o bulina gri sub per- 
sonaj ... 

n concluzie. jocul mcrita 

nccrcai si probabil fiecare 

va decide in parte daca 

jocul ii place sail nu 

fund mai mult o ches- 

ie de gustibus. 

ThE eNd 





Este vorba despre productia celor de 
la Raven Software, care poale repre- 
zenta o adevarata lectio pentru orice 
casa dejocuri care doreste sa reaiizeze un 
titlu de ealitate in categoria shooter-elor. 
Fara pica mari lipsuri la nici un capitol, 
Soldier of Fortune, caci acesta este titlul 
nostril (V-ali dat scania si singuri. nuV). 
beneficiaza de un avantaj extrem de im- 
portant. intr-0 perioada in care cea mai mare 
priza la gameri o au shooier-ele construite 




Adevaratul John Mullins... 



in jurul suportului pentru multiplayer. Sol- 
dier of Fortune reuseste sa se impuna toc- 
mai prin modul single. Acest lucru se da- 
toreaza oarecum Al-ului, despre care o sa 
discutam ceva mai incolo, si mai ales sto- 
ryline-ului extrem de bine gandit de catre 
scenaristii de la Raven Software. Jocul nc 
va purta de-a lungul si dc-a latul lumii in 
cautarea unor grupuri teroriste care ame- 
ninta serios siguranta omenirii. Fiecare 
dintre misiunile jocului este strans legata 
de cele anterioare. Aceste legaturi vor fi 
mai usor de inteles datorita secventelor 
cinematice dintre tiivele. Darcaracteristica 
cea mai laudabila a scenariului este 
realismul. Si cum, din pacate, violenta este 
un fenomen destul de des intalnit, un i'e- 
nomen real, vom avea parte de o gramada 
de violenta viituala in jocul nostru. Asa ca 
haiden sa vedem cum stau lucrurile! 

John Mullins... 

Intr-o perioada in care terorismul 
devine o amenintarc pentru integritatea 
omenirii. guvernele statelor inccarca sa 
gaseasca solutii pentru stoparea unorastfel 
de organizatii. Si cum pe cale oficiala. sail 
mai bine /is legala, lucrurile erau destul 



tie greu de limit, se apeleaza la metode mai 

putin ortodoxe. Una dintre aceste metode 
este inHintarea unci organizafij de merce- 
nari care are misiunea de a elimina toate 
gruparile teroriste ce prezentau un pericol 
din acest punct de vedcrc. Din aceasla orga- 
nizatie. care se numeste Soldier of Fortune, 
dupa numele celei mai cunoscute re\ iste 
despre arme. munini. soldaU platiti si lot 
felul de altc chestii de acest gen carc-i 
preocupa pe unii baieti de peste ocean, lace 




... §i rezultatul, putin Tntinerit 
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parte si persona j ul pe care il vci controla, 
John Mullins, care va 11 ajutat pana* la un 
punct de Hawk, deoarece. pana la urma. 
acesta va deveni o victima a acestei lupte. 
Trcbuie sa va spun ca I lawk este mcntorul 
eroului nostru, until dintre cei mai buni 
prieteni ai lui. si un camarad de incredere 
cand este nevoie. C'eea ce este interesanl 
este ca John Mullins a existat in realitate 
si chiar a tost unul dintre cei mai apreciati 
luptatori de elita pe care armata SUA i-a 
avut. Fost membru al trupelor SEAL, lupta- 
tor in Delta Force, participant activ la con- 
flictul din Vietnam, acesta a eolaborat 
extrem de amabil cu cei de la Raven Soft- 
ware. Probabll ca amabilitatea sa a tost ali- 
mentata cu ceva verde in cont. dar asta are 
tnai putina importanta pentru noi. Omul a 
ajutat la nasterea unuia dintre cele mai spec- 
taculoase titluri din calegoria first-person 
shooter, motiv pentru care merita lehcitat. 
( 'cea ce conteaza este ca arc loc un 
flirt de proporfii dintr-o imitate militara, 
furt in urma carina dispare tehnologie mili- 
tara de ultimul tip. extrem de perieuloasa 
dacS ajunge in mainile cui nu trcbuie. Si 
ajunge in mainile cui nu trcbuie. in toate 
eolturile lumii. C'red ca este [impede scopul 
nostru. Gasirea si distrugerea acestor arme 
si a celor care le detin. 

...si indicatiile lui 

Faptul ca John Mullins a lucrat cu pro- 
ducatorii titlului nostru se va vedea fara 
pica mari eforturi. In primul rand ma refer 
la tehnologia militara de ultima ora pe care 
ne-au oferit-o spre „palpare"\ Arme de la 
cele mai comune, cum ar II un pistol semi- 
automat sau o carabina, trecand pe la un 
„pistola§" calibrul 45 sau o mitraliera grea 
de infanterie, care cu un singur glont poate 
zbura piciorul din sold inamicilor (si care, 
intre noi fie vorba, ar 11 trcbuit sa aiba un 
oarecare recul). si terminand cu arme ceva, 
ceva mai futuriste. bazate pe socuri elec- 
trice. care nu au fost chiar pe gustul meu si 
nici nu mi s-au parut nemaipomenit de efi- 
ciente, in sensul ca damage-ul era destul de 
slabut si trebuia sa tragi insistent intr-un 
inamic pentru a-l dobori. Este drept, pe ma- 
sura ce obtineam arme mai grele si ina- 
micii mei dispuneau de armuri din ce in ce 
mai rezistente si astfel deveneau tot mai 
greu de ucis. Chiar si cu armura cea mai 
rezistenta. zona capului ramane la lei de 
vulnerabila, si loviturile de finete raman 
extrem de ellciente. Dar in anumite impre- 
jurari acest lucru se va dovedi destul de 
greu de realizat. si vrand-nevrand vom trage 
ca bezmeticii, numai sa scapam cu viata. 
Faptul ca aceste situatii vor fi inevitabile 
cstc un aspect pozitiv din punctul meu de 
vedere. 

Ceea ce este interesant in legatura cu 
armele din joe. este faptul ca modul de tin- 
tire este identic. Oricare anna poate tl folo- 



sita intr-o imprejurare data. Totusi. pusca 
cu luneta este de folosit la distante mari, 
spre deosebire de carabina care nu este de- 
loc eficienta la departare, dar care dintr-un 
singur foe poate ucide doi-trei adversari la 
distante mici. 

Dcsi celor de la Raven Software nu li 
se poate reprosa nimic. poate ca ar fi fost 
monuniul sa obtiuem 
acea imo 
jocuri ge 
Force, 



folositoare: grenade, explozibil plastic. 
flashbang-uri cu care i-am orbit pe baieti 
I lara /ahar) dupa care i-am ..lucrat" la cutit. 
ochelari de vedere pe timp de noapte (pe 

care nu i-am folosit absolut deloc pe par- 
cursul intregului dejoc) si ni§te kit-uri me- 

dicale foarte utile. Am spus ca am folosit 
destul ile des cutitul. Nu 
vreau sa credeti ca sunt 
vreo lire violenta sau asa 
ceva. Dar an existat si- 
tuatii in care ramasesem 
pur si simplu lara nici o 
anna. I ste un ade\ aiai 
spectacol sa dai na\ ala 
intre doi-trei adversari 
inarmati cu U/l-uri. 
iloaicu cutitul in ma- 
na, si sa tai in 
stanga si in 
dreapta, la 
intampla- 
re. ca tloar- 
doar vei si 
lovi ceva. 

Despre 

cutitul din 

joe. numai 

cuvinte de 

I a u d a . 





Soldier of Fortune este singurul joe in care 
poti arunca cu cutitul de la distanta. Si ceea 
ce este si mai frumos este ca il poti recupera 
dupa aceea. Po{i sa feci „arici" dintr-un 
adversar (ai la dispozitic 6 cutite, dc^i nu 
stiu pc unde Ic tine eroul nostru), dupa care 
in vei recupera ..tepii ". Spun „arici" destul 
de serios, pentru ea odata infipt. cutitul 
ramanc. si in cazul in care rana este destul 
de usoara. personajul respectiv va avea 




Joaca tanti cum ii cant eu... 



ceva fier in plus in organism. Bineinteles 
ca putem baga si niste plumb, sa echilibram 
elementele. 

AI (istetimea nenaturald)! 

Despre Al-ul din joe am lost tental ini- 
tial sa spun ea este destul de slab pentru o 
productie a timpurilor noastre. Personajele 
impotriva carora aveam de luptat pareau 
destul de grele de cap. Chiar daca mlram 
in raza lor de vedere $i apoi ma ascundeam 
dupa \ reun colt, astcptau cuminti sa reapar. 
tara sa incerce sa ma urmareasca. Dai acest 
lucru s-a intamplal doar la pri- 
mele doua nivele. Pe mas urn 
ce inaintam in joe si treceam 
la un alt nivel, se modifica si 
comportaraentul adversarilor 
mei. intai au inceput sa ma ur- 
mareasca. sa nu mai asteptc 
dupa colturi. Lucru care putea 
fi speculat usor, prin folosirea 
unei grenade de mana. Apoi 
au inceput si ei sa foloscasca 
grenadele. de care eram obli- 
gat sa fug maneand pamantul. 
Am aplicat o alta tactica. si 
anume aplecatul dupa colt 
imbinat armonios cu folosirea 
pustii cu luneta. tehnica ce era 



finalizata cu lovituri de mare finete. Mai 
greu era in momentul in care aveam de-a 
face cu mai multi ad\ersari. deoarece in 
momentul in care primul eadea. ceilalti 
incepeau sa alerge spre mine si erau destul 
de greu de nimerit eu aceeasi arma. Adver- 
sarii au inceput si ei sa foloseasca aceste 
aplecari, uneori cu rezultate surprinzatoa- 
rc. Ceea ce m-a impresionat eel mai mult la 
AI-ul din Soldier of Fortune a fost compor- 
tamentul personajelor in momentul in care 
acestora le scapa arma din mana. Din mo- 
tive misterioase ace§tia nu mai puteau recu- 
pera anna pierduta (cu vreo doua-trei ex- 
ceptii pe parcursul intregului joe). Ramasi 
lara apararc. acestia taceau gesturi prin care 
isi manifestau tiica si ma implorau sa le 
crut viata (tlccare pe limba lui). Nu mica 
mi-a tost mirarea cand, la o lovitura mai 
dura intr-un picior. unul dintre soldatii im- 
potriva carora irebuia sa lupt. schiopata 
dintr-o parte in alta a incaperii fugind de 
mine, lmaginati-va o incapere patrata cu 
un balcon continuu in interior. De-o parte 
eu. sau mai bine zis personajul meu, cu 
arma in mana. de partea ccalalta acest tanar. 
schiopatand. fugind in aceeasi directie cu 
mine, de frica sa nu fie prins. Cand 
schimbam eu directia. o schimba si el. Atat 
de tare m-a impresionat acest gen de com- 
portament. destul de real sa recunoasicm. 
incat nu am avut inima sa-1 „ucid" pc res- 
pectivul individ. 

Gesturilc sunt extrem de naturale si in 
momentul in care adversarii sunt raniti. O 
lovitura usoara, in membre sau chiar in 
trup. il va determina pe personajul respectiv 
sa se vaite, sS jchioapete sau dupa caz sa 
se lina de maim sau de burta. Dar nu pierdeti 
prea mult timp uitandu-va la el, pentru ca 
in cateva secunde e ca nou. Doar hainele 
riiman patate cu sange. Si uimitor este fap- 
tul ca, desi raniti la o mana sau chiar la am- 
bcle. ei tin o mitraliera in mana si trag cu ea 
farS nici un fel de problema. In schimb. daca 
rana este mai profunda, si membrul respectiv 
este retezat sau personajului respectiv ii 
ies pur si simplu maruntaiele. atunci nu isi 
va mai reveni cu siguranta. 

Ma a§teptarn la o colaborare intre 





NPC-uri. lucru care nu s-a 
intamplat deloc in joe. In 
schimb. dorinta adversa^j 
rilor de a-mi ucide perso- 
najul este atat de mare, in- 
cat am intalnit si situatia 
in care pur si simplu eel ca- 
re era chiar langa mine a 
fost ucis de catre colegii lu 
allati intr-un exces de ze 

Deker 

Este eroul negativ, 
mintea bolnava din spa-i 
tele intregii marsavi. Estei 
seful suprem al bandelor' 
pe care le-am desllintat 
pur si simplu. ca un apara- 
toral dreptatii ce sunt. Mai bi- 
ne spus era, deoarece cu chin cu vai l-am 
trimis dupa prietenul meu Hawk, pe care 
acest criminal l-a ucis tara c/itare. Dar pana 
sa va povestesc cum l-am ucis pe individ. 
trebuie sa vi-1 descriu putin. 

in ciuda aspectului realist al jocului, 
Deker pare desprins dintr-un film SF. Daca 
vreti. se aseamana destul de i/bitor cu o- 
mul-paianjen. doar cromatica hainelor di- 
fera putin. Adica exact cum nu ar tl trebuit 
sa fie. Preferam un conducator uman. tarii 
nici o arma. dar aparat de gramada de 
insi pi in t de draci. Un tip in costum, cu 
cravata, cum arata mari dictatori ai lumii. 
in schimb l-am primit pc acesi personaj 
destul de nepotrivit in eontextul jocului. 
Nu este vorba, ca aparat a fost destul 
de bine. Pc langa o gramada considerabila 
de indivizi super-blindati. mai exista si pa- 
tru milraliere ce trag continuu si care sunt 
destul de greu de distrus. Ei bine, spre rusi- 
nea mea. trebuie sa reeunosc in fata \ oastra 
ea de acest nivel nu am rous.it sa tree iniiial 
tara eheat-uri. Rusine mie! Vinovatia care 
m-a cuprins m-a determinat sa rex in si dupa 
eforturi titanice am biruit cinstit. 

Cu totul all lei stii treaba cu Deker al 
nostru, care nu apare decat cand toti haiclii 
lui sunt gata. Dupa o replica desprinsa din 
lllmelc de actiunc ( Daca vrei o treaba tlicuta 
ea lumea, o faci chiar tu!), el ne 
demonstreaza valabilitatea zica- 
lei ..Cainele care Intra nu musca". 
Nu ca nu ar fi periculos, ca doar 
are la dispozitic o anna din an i i 
2600 si ceva, dar mai este si 
blindat pana-n dinji. Mai ran sta 
la eapitolul inteligcnta. Doai sa 
te lasi in jos in vreun coltisor mai 
rctras. si \a trage ca bezmeticul 
pe deasupra ta. Altceva nu ai de 
tacut. Dii-i sa zaca! 



la uitati-l cum poarta arma alba 
fara jena. 
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Joe Tn multi(player) 

Sau multiplayer. Era de neconceput ca 
unui titlu apartinand categoriei FPS- 
urilorsa-i lipseasea tocmai accst as- 
pect. Ba chiar mai mult, cei 
de la Ra\ en Softw arc s-au 
straduit sa rcali/e/e un 
multiplayer care sa con- 
CUrezc de la egal la egal 
eu eel al productiilor spe- 
cial gandite pentru asa 
a. Tocmai din accst 
motiv, exista o multitu- 
dine de variante. pentru 
a elimina posibilitatea 
aparitiei monotoniei. 
Astfel, pe langa tradi- 
tionalul Dcathmatch se poate 
opta pentru modul Assasin, in care o echi- 
pa are de gasit si de ucis un anumitjucator, 
in limp ce cealalta trebuie sa-l apere, sau 
Arsenal, un mod in care doar anumite arme 
pot li folosite. 

I )espre accst aspect nu mai trebuie spus 
decat ca cei care au asteptat accst titlu 
pentru a-l juca cu vecinii sau cu prietenii 
nu vor tl de/amagiti. 

Graphically speaking 

Aspectul grafic al jocuiui a intrecut 
CU mult asteptarile mclc. Folosind un en- 
gine imbunatatii de Quake 2, jocul celor 
de la Raven Softaware se misca impresio- 
nant de cursiv si prezinta chiar si cele mai 
mici detalii ale mcdiului inconjurator sau 
ale personajelor. Singurele puncte slabe ale 
acestui engine sunt spathic deschise mari 
care lipsesc (ca si in Quake 2), si momentele 
exploziilor majore din timpul sccventelor 
cinematice dintre nivelele jocuiui, momen- 
te in care aceste filmulete se sacadea/a usor. 

Dintre dctalnlc care pentru unii pot fi 
extrern de neplacute as. aminti o tibie sau 
un intcstin rc/uliate in urma impuscarii cu 
arme de calibru mai maricel, pete de sange 
care se prclingcau pe pcreti. aburul res- 
piratiei unci santinele luata in luneta pustii 
mclc. imagines macabra a impuscarii in 



cap cu o astfel de 
arma. o sapca ce 
zboara extrem de 
natural de pe 
acclasi cap si exem- 
plele de accst gen 
pot continua. Cei 
mai slabi de inger 
pot folosi varianta 
non-violenta a 
jocuiui. care ne SCU- 
icste de sange, ma- 
runtaie sj plagi, dar 
nu cred ca violenta 
nu va mai exista. In 
fond este un shoo- 
ter, in care tot game- 
rul §tie ca mare par- 
te din timp il petreci 

omorand alte personaje. Soldier of Fortune 
se apropie extrem de mult de realilate. lucru 
pentru care mcrita toatc laudcle, aratandu- 
ne adevaratul sens al cuvantului violenta. 
motiv pentru care unii il vor gasi pe buna 
dreptate prea sangeros. Altii, printre care 
ma gasesc si cu. \or considera aceasta 





Sadam in vizorul americanului. 
Ar merge o alunita intre ochi? 

violenta adusa la limita in jocul nostru, o 
experienta destul de interesanta. 

Am detestat si voi continua sa detest 
productiile in care locul oamenilor este luat 
de tot felul de mousti i. cxtratcrestrii sau ro- 
boti. Cu loate acestea, incep oarecum sa-i 
inteleg pe creatorii unor astfel de jocuri. 



Vai bunico. da' ce teava 
patrata ai!!! 

Una este sa uci/i. daca se poate spune asa. un 
robot, care in eel mai ran ca/ piere intr-un 
scurt-circuit. si cu totul altcev a este sa zbori 
pur si simplu caput de pe umeri unui alt 
om. Am facut aceasta comparafie cu gan- 
dul la jocuri, deoarece in realitate nici nu 
vreau sa-mi imagine/ asa ceva. 

Smgurul lucru care mai poate li repro- 
sat jocuiui prin prisma aspectului grafic ar 
fi Forma ciudata a rotilor vehiculelor pe ca- 
re le vom intalni. Ca sa I'm bland cu produ- 
catorii o sa spun ca aceasta forma este oc- 
togonala. desi dupa cum se misca ai li tcn- 
tat sa crezi ca este vorba pur si simplu despre 
nisle patratc. Despre sunetc numai de bine. 
Peste /gomotelc specifice l"iccarei arme se 
vor suprapune dialogurile inamicilor, 
fiecare in limba materna (la golanii din 
statiile de metrou amerieanc am distins si 
ce\ a injuraturi destul de ..grcle"). zgomotul 
propriilor pasi si ceva Zgomot de fond, cha- 
racteristic mediului in care ne aflam. Per- 
sonal \m cred ca lipsestc ceva. Jipetele de 
groaza ale celor raniti sunt cu adevdrat 
infiorStoare si ne aratS, daca mai era necesar, 
durerea pe care inamicii nostri o suporta. 
(red ca am terminal. Cum. incS nu all 
facut rost dejoc? Ce mai stati? 

Dr. Pepper 




Unde nu-i cap, vai de picioare! 



, 
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Evolva 

Acum 100 de ani, 
nimeni n-ar fi crezut 
ca o vom putea clona 
pe Dolly. Oare acum 
suntem in stare sa 
credem in... Evolva? 



Nimic nu poate fi mai frumos decat 
im week-end in natura alaturi de 
familie sau prieteni. Sa alergi des- 
cult prin iarba umeda de roua diminetii. sa 
bei apa limpede de izvor, sa stai seara in jurul 
unui loc depanand amintiri. Din pacate, 
aceste unci oaze temporale in sanul mamei 
Natnri sunt din ce in ee mai rare, din diver- 
se motive pe care nu are rost sa le enumar 
acum. Stan si ma intreb insa. cap dintre noi 
realizeaza imensitatea aeestui proces ce 
inseamna cvolutia naturala? Cati dintre noi 
s-au intrebat cum si de ce arata asa tranda- 
tlrul eel rosu pe care l-a oferit iubitei? De ce 
avem oroare de sobolani? De ce pisica 
mananca soared? De ce cainele uraste pi- 
sicile?... si asa mai departe. Cine a decis aceste 
lucruri, cum s-a ajuns aici si mai ales... cand? 
Naturii i-au trebuit milioane. chiar mi- 
liarde de ani pentru a reusi sS creeze aceasta 
lume minunata in care traim noi acum. Unc- 
le specii au evoluat fantastic de mult in 
timp. altele au disparut. iar allele au ramas 
la fel ca in anii lor de glorie. Poate ati sesi/ai 
numarul de ani pe care l-ain mentionat: 
MILIOANF.. O perioada de limp pe care 
mintea umana inca nu rcuseste sa o cu- 
prinda. C'e-ar fi insa daca aceasta evolufie 
s-ar produce instantaneu? C'e-ar fi daca 
printr-o simpla meditatic budista ne-am 
putea transforma intr-o fiinta superioara'.' 




Ce-ar fi daca Robotul eel Rau din Temii- 
nator II ar deveni realitate? Nu putem sti. 
Insa acest lucru nu ne impiedica sa visam, 
iar ingineria eenetica ne da spcrante intr-un 
asemenea viitor. Omul insa este incorigibil, 
pentru el orice descoperire are potential 
mililar. $i uite asa ajungem la mutantii 
genetici. niste posibili super-luptatori ai 



viitorului. Acesti mutanti sunt si eroii 
principali ai produsul oferit de eatre Vir- 
gin Interactive. Evolva. 

Evolutie sau involutie? 

Atunci cand Virgin Interactive a dal 
unda verde aeestui project, se dorea a li 
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poate unul dintre cele mai originalejocuri 
din ultimii ani. Si avea toate premisele de 
a reusi, incepand de la idee, scenariu si pa- 

na la reali/area tchniea. Evolva este unjoc 
eel puiin ciudat. De alt I'd. Computer Art- 
works, producStorii acestuijoc, sunt recu- 
noscuti pentru lucrul cu materia organica, 
cei doi fondatori ai companiei Rind absol- 
vent ai prestigioasei Univcrsitati Cam- 
bridge cu diplome in inginerie genetica. 
Pentru Evolva, producStorii au folosit ceea 
ce este cunoscul sub numele de A-Life Tech- 
nology, un engine ereat initial pentru apli- 
catii non-gameristice. Acesta trebuia sa im- 
plementeze adversarilor un comportament 
eat mai uman. tin vis care durea/a deja de 
prea multa vreme. Un monstru singuratic 
ar fi ceva mai reticent in a-ti ataea grupul, 
pe eand unul care-si slie spatele asigurat 
va 11 mult mai indra/ncl. Daca prima bu- 
catiea a aeestei afirmatii. eea cu reiicenta 
nu am prea obscrvat-o. in schimb eea cu 
hoardele de inamici navSlind brusc peste 
mine am simlit-o din plin. pe pielea mea. 
lot acesl engine se ocupS si de metamor- 
fozele intalnite pe pareursul jocului, dar... 
toate la timpul lor. 

Poveste clasica 

Intriga jocului este eea clasica. Ceva 
pute in Danemarca, tar tu esti singurul sufi- 



eient de fraier sa te afli la Iocul nepotri\ it 
in momentul nepotrivit pentru a deveni sal- 
vatorul lumii. Undeva, intr-un viitor in- 

departat. o noua forma de viata a fost iles- 
coperita. Mai bine spus, un parazit, care 
infestea/a planetele. se de/volta dupa care 
isi imprastie sporii prin galaxie in cautarea 
altor corpuri ceresti bune pentru insaman- 
tare. neuitand sa dislruga planeta de pe care 




li plecat. Nu stiu prin ce imprejurare. tu 
orbite/i tocmai una dintre planetele nou 
„colonizate", iarde la Centru vine impera- 
tiv comanda de distruge parazitul si a 
proteja flora si fauna indigena. Usor de /is... 
Norocul tau ca la acea data ingineria 
genetica a facut pasi imporlanti inainte si 
deja la bordul navei tale se aria eel mai 
bun produs al acesteia: Genohunterii. 



Genohunter 

In traducere, pentru cei care nu stiu. ge- 
nohunter inseamna \anator de gene si asta 
si sunt efectiv. liindca, odata ce au eliminat 
adversarul. ii absorb genele si le I'olosesc 
pentru a dobandi calitatile celui doborat sau 
pentru a si le imbunatati pe cele deja c\is- 
tente. Acest concept este remarcabil si ine- 
dit in aeeasta lume a jocurilor. Sa iei adver- 
sarul, sa-1 macclaresti pentru ea apoi sa-i 
extragi ADN-ul. Cu llccare gram de cod 
genetic absorbit Genohunterul va deveni 
mai bun. intruchipand luptatorul perfect., 
soldatul universal. Nu numai ad\crsarul 
poate fl saracit de comoara genetica, ci si 
fauna locala asa ca nu trebuie sa ai prea 
mulie remuscari in a gatui cate un animal 
nevinovat. Practic, orice specie intalnita in 
olera o caracteristica noua. un fel de paian- 
jen uria§ le va da posibilitatea Genohun- 
terilor sa-si morfeze niste gheare. un strut 
galactic le va oferi sansa vite/ei si multe 
allele. Toate armele sunt obtinute prin inter- 
mediul ADN-ului inamic si daca, eel putin 
initial se integrau perfect in ..organicul" 
jocului. cu timpul au devenit armele bana- 
le ale oricarui I PS. Acea gheara imensa care 
le creste Genohunterilor dm brat sau po- 
sibilitatea de a scuipa llaeari merg bine, in 
schimb. laserul care le iese din mana pare 
un pic cam deplasat. Pailea eea mai reusita 





a reali/arii Genohunterilor este metamor- 
foza. Dupa ce a inhalat ADN-nl pentru me- 
tamorfoza, va trebui sa intri intr-un ecran 
special unde ti se vor crea doua* posibile ra- 
muri de dezvoltare a Genohunterului (una 
in general mai olensiva. iar eealalta mai 
defensh a ). Poti merge pe oricare dintre ra- 
muri cat de departe vrei pana gasesti trans- 
formarea optima. Odata acceptata, meta- 
morfoza se realizeaza instantaneu printr-un 
splash luminos imens, in urma caruia Ge- 
nohunterul se procopseste cu noi atribute, 
pe langa antenele, aripioarele si tubuletele 
adiacente. Chiar si schimbatul armelor im- 
plica o metamorfoza, de dimensiuni mai 
reduse. Ai selectal laserul si vei vedea cum 
bratul drept se va transforma intr-un tun 
devastator. Fiecare arma" are si un maxi- 
mum charge, in urma carui lovitura, chiar 
daca va consuma enorm de multa energie, 
este ucigatoare. 

Pe urma vanatului 

Eh... Genohunterii iistia chiar par niste 
masini de ucis perfecte. si ai sub control 
nil unul, ci patm dintre acestia. unul des- 
tcpt. unul rapid, unul agil si ultimul puter- 
nic. Acestia vor fi mainile. picioarelc si cre- 
ierul tau pe parcursul tuturor misiunilor. 
Nu toti deodata. ci doar cate unul. pe rand, 
in functie de care ai nevoie. Controlul lor 



este extrem de usor. practic cine are expe- 
rienta in shootere nu va intalni nici o pro- 
blems in a-i manui. in mod normal, cei trei 
genohunteri pe care nu-i controle/i te vor 
urma fidel. Dar pot fi degrupati. aranjati in 
echipe, pusi sa pazeasca fara nici o pro- 
blema (de mare ajutor sunt hotkey-urile). 
Chiar daca te indepartezi foarte mult de 
coechipieri. vei sti in orice moment ce fac 
acestia datorita a patru monitoarc asezate 
in josul ecranului (cate unul pentru fiecare 
genohunter). Am ramas foarte placut sur- 
prins de Al-ul genohunterilor (chiar si de 
eel al monstrilor). Lasasem la un moment 
dat pe doi dintre ei sa pazeasca un canion ^i 
an detectat inamicul. L-au urmarit, l-au eli- 

minat dupa care s-au intors Irumos exact 
in locul in care ii lasasem. Altadata alergam 
ton pe marginea unci prapastii si trebuia 
sa facem o bucla* pentru a o ocoli. Cand am 
ajuns pe partea eealalta ( icnohunterul men 
ecl agil ma astepta euminte acolo deja 
(sarise peste prapastie). 

Misiunile au objective multiple, pe 
care le afli ea de obicei intr-un briefing la 
inccputul liecaruia. dar si in timpul deru- 
larii actiunii. Atingi primul obiectiv, ti se 
va dezvalui urmatorul si tot asa pana la 
bcss-iil final. Problema este ca. de§i Mini 
foarte vallate aceste objective (distrugere. 
escorta, protect ie. recuperare etc.). in 90% 
dm cazuri se reduc la macelarirea 



parazitilor gardieni ai plantei (adexaralul 
para/it). Iar pe deasupra curba ascendenta 
a dificultatii nivelelor mi s-a parut parca 
prea... abrupta. De la prima misiune in care 
daca am intalnit unul sail doi aihcrsari. pe 
la a treia ajunscsem sa salvez aproape la 
orice pas. f.nergia \ italii. sub forma unor 
ciuperci sallaretc. este din ce in ce mai greu 
de gasit. iar hoardele de monstri tot mai 
dese si mai greu de depasit. 

Misiune Tndeplinita 

Evolva esteoadev aratS pata de culoare 

pe piata jocurilor. A reus,it. in parte, sa duca 
idee indra/.ncata si incdila pana la capat. 
Evolva este o reali/are de exceptie nu nu- 
mai ca joe. dar si din punct de vedere teh- 
nic. Soundtrack-ul este formal din melodii 
techno foarte \ i\ ace si antrenante. iar gra- 
fic nici nu mai \ rcau sa vorbesc. Cu o placa 
3D respectabila (Voodoo 3 3000 sau Ge- 
Force) Evolva este o adevarata" incantare, 
chiar daca paleia de culori se re/uma doar 
la trei: rosu. albastru si verde (culori Ie or- 
ganice). si bineinteles toate combinatiile 
posibile ale acestora. in consecinta. nu tie 
mai ramanede lacut decal un singur lucru... 
Sa ciisapim nenorocita aia de planla! Nu- 
mai sa nu va prinda Greenpeace... 

Claude 
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Gen: action 
Producator: 
Computer Artworks 
Distributor: 
Virgin Interactive 
Ofertant: Best Computers 
Tel. 01-3147698 
Fax. 01-3147699 
Hardware: Pentium II. 
300 MHz, 64Mb 
Accelerare 3D: da 
Multiplayer: da 
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Total Annihilation Kingdoms 
The Iron Plague 



Poate ca teroarea a 
disparut, dar, in 
regatul Darien, inca 
exista razbunarea 



M 



areie Razboi a luat sfarsit si refa- 
cerea regatului Darien a inceput. 
i onitii. o a cincea rasa, nedesco- 
perita pana acum. ameninta si putinul care a 
ramas din lortele Darien-ului. Ei folosesc 
fortclc magiee intr-un lei nemaivazut pana 
acum. amenintarea exista si tu tocmai ai tost 
investil in functia de conducatoral fortei care 
va raspunde amcnintarii creonite! Pe cai! 

„Pe noi ne-a uitat timpul 
si noi l-am uitat pe el..." 
- Zhon 

Veruna, Aranion. Zhon si Tares, acestea 
erau cele patru case regale care stfipaneau 
peste regatul Darien. Noile forte cu care te vei 
confrunta sunt foarte puternice, iar mixtura 
masina-om este pe aloeuri inspaimantatoare. 
Cateva unitati parca sunt desprinse chiar 
dintr-un joe care are la baza engine-ul Ad- 
vanced Dungeons & Dragons, altele parca 
le-am vazut chiar ieri intr-un joe de Magic: 
The Gathering, deci, nimic nou pe frontul de 
vest (asta daca* Creonia ar fi spre vest)! 

Dar sa incerc sii te luminez si pe mata- 
liea. stimate fan de RTS-uri. Povcstea este 
chiar simpla. (iaracaius. imparatul-Mag al 
Darien-ului, si tatal celor Patru Monarhi, 
tocmai si-a inceput noua lui viata pe tara- 
mul indepartat al Cre- 
onului. renun- 
tand lane- 




niurire. Civilizatia creonita este bazata pe 
stiinta si ratiune. Ei nu folosesc mana 
pentru magia spectaculoasa cu care am fost 
obisnuiti in Total Annihilation Kingdoms. 
Ei utilizeaza rational mana, ca pe o resursa. 

Noutdti si ... nu prea 

Interfata nu a fost schimbata foarte 
mult, lucru de altfel normal, deoarece este 
vorba doar despre un expansion pack. Poate 
ca vom vedea ceva cu totul nou in Total 
Annihilation Kingdoms 2. dar, pana atunci 
va fi necesar sa ne multumim cu acest ..ex- 
pansion pack"! Si daca tot suntem la 
capitolul ..expansion pack", ar trebui sa 
spun ca va trebui sa instalati inainte Total 
Annihilation Kingdoms pentru a putea 
savura Iron Plague. Indicatorul de ..load- 
ing" este acompaniat vizual de un vitraliu 
care se coloreaza pe masura ce fiecare 
misiune se incarca. Fiecare misiune are catc 
un film de prezentare care it i prezinta 
..situatia de pe campul de lupta". Desi nu 
sunt extraordinare din punct de vedere al 
calitatii grafice, aceste filme isi indepli- 
nesc misiunea prineipala. si anume aceea 
de umplutura. Strategia nu s-a schimbat 
prea mult, vei putea in continuare sa 
formezi ..selectii", dar nici sa nu te gandesti 
ca le vei putea accesa rapid, ca la StarcrajV. 
Selectiile va trebui sa ti le cauti pe harta, 
neexistand nici o combinatie rapida de taste 
care sa pozitioneze camera asupra lor. 
Trebuie sa fii foarte atent pentru ca „mana" 
sa nu stea nefolosita, pentru ca, oponentul 
tau. adica PC-ul, n-o sa „stea cu RAM-urile 
in san" (nu puteam sa spun ..cu mainile in 
san". nu?) si o sa con- _ ^^^^^___ 
stmiasca forte tot tim- 
pul. Prima misiune este 
relativ usoara: va 
trebui sa 
distrugi 
tonic 




navele 

Veruniene pentru ca nici una din ele 

sa nu atinga tamuil. Vei avea la dispozitie 
un dragon si o nava ..Cult of Lokkcn Ship . 
Daca nu te bagi in mijlocul navelor 
inamice. totul se va termina cu bine pentru 
tine. In schimb. de la misiunea a doua 
tactica se va schimba total, si va trebui sa- 
ti arunci in lupta fortclc annate pentru a 
avea sansii de castig. deoarece fortclc 
inamice it i sunt cu mult superioare. Cat 
despre unitati. n-am ce sa spun decat ca. 
dupa ce le vezi in mijlocul luptei, o sa-ti 
dai seama de ce producatorii i-au dat 
numele de Iron Plague! Doar cate\a 
denumiri cum ar tl Iron Clad, Stem Whee- 
ler, Automaton. Gatling Crossbow, Shock 
Trooper sunt sufieiente pentru a trc/i inte- 
resul oricarui gamer caruia i-au trecut prin 
maini RTS-uri de calitate! 

Ceea ce m-a dcranjat pe lot parcursul 
jocului este „fog-of-\var"-ul care nu are o 
functie prea bine definita. De multe ori 
forjele tale vor trage dupa unitati pe care 
tu nu le vezi, sau. mai ran. \or 11 lovite de 
proiectile venite ..din ccata ". Da. din ceata. 
pentru ca tu nu vezi unitatea care trage in 
tine, ea stand ascunsa sub voalul ..cetei de 
razboi"! Pai. e cinstit. Irate RTS-ist? 

Poate ca modulul de multiplayer va 
avea mai mult succes in randul fanilor 
genului RTS. in Iron Plague fund incluse 
nu mai putin de 180 de haili special con- 
cepute pentru The Darien Crusades, un mod 
de multiplayer on-line oferit gratuit pe site- 
ul celor de la C avedoji Entertainment! 

K'shu 
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Gen: add-on 
Producator: 

Cavedog Entertainment 
Distribuitor: 
GT Interactive 
Ofertant: Best Computers 
Tel 013147698 
Fax. 013147699 
Sistem recomandat: 
Pentium 233 MHz, 32MB 
RAM, DirectX 7.0 
Multiplayer: DA 
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Sau mai bine /is cea mai uzuala si 
comoda metoda de a obtine un 
scenariu pentru un joe: SF-ul ieftin. 
Lucru pe care il detest oarecum. Am impre- 
sia ca producatorii tie jocuri opteaza proa 
des pentru aceasta* metoda. 

\ slept cateodata* un scenariu mai 
muncit, mai original, si obtin doar o gramadS 
de roboti care se lupta intr-un oareeare con- 
text, lipsit de orice important;!. Cam aeesta 
este si ea/ul lui Slave Zero, care in ochii 
mei are doar de pierdut din eauza scena- 
riului. Si este pacat! Dar cum eu sunt un 



Slave Zero 



500 de ani in viitor! 

baiat subtire. ca bugetul tarii noastre. o sa 
uicerc sa tree peste aceasta suparare si sa 
va prezint caracteristicile acestui titlu. Si 
o sa incep chiar eu storyline-ul, desi nu are 
nici cea mai vaga legatura cu jocul in sine. 
Asadar... 

In orasul Megacity 51-9 (pitoresc 
nunic). SovKhan (om sau institutie!?!) con- 
duce cu autoritate Prima Dinastie Corpo- 
rata. Fiind un puternic complex militar, 
Megacity 51-9 polueaza extrem de mult 
atmosfera. De aceea. Gardienii, un grup 
ai caror stramosi rusesera aiste preofi 
razboinici cunoscuti pentru puterea 
mintii. si-au propus sa distruga 
orasul si pe conducatorul acestuia. 

Pentru a contracara atacurile 
Gardienilor, SovKhan a apelat la Dark 
Matter, o companie care produces nis- 
te combinatii intre oameni. luati in 
sclavie, §i roboti (metal ekoskeletons). 

Chiar dacii sunt in/estrati eu o in- 
teligenta mult superioara mormanelor 
de Mare, Gardienii nu pot lupta de la 
egal cu Sclavii. deoarece puterea 
acestora este net superioara. De aceea. 
ei apeleaza la o smecherie. I ura muil 
dintre Sclavi, il pun pe Chan, eel mai 
bun pilot al lor sa manuiasca dracia. si-l 
trimit la lupta. Este ultima lor speranta. 

Este Slave Zerol 

Confuzle ca-n anii 2500 

Sunt sigur ca majoritatea cititorilor 
nostri ar ti putut inventa un scenariu macar 
la t'el de bun. De aceea asteptam ceva mai 



mult de la o casa de jocuri cum este Info- 
frames. Sunt si mai sigur ca nici unul 
dintre voi nu si-ar putea da seama care este 
povestea care sta la baza titlului respectiv 
numai urmarind lilmul de introducere al 
jocului, in care o mana de chinezi imbra- 
cati in straic populare ciripesc ceva pe pa- 
sareasca lor. A trebuil sa apele/ la manual 




pen- 
tru a descalci cat de 
cat itele destul de inculcate din Megacit\ 
51-9. 

Si acum sa trecem la joe. Aeesta are o 
siruetura lineara. fiind impariit in mai multe 
nivele. Demn de lual in considerare este 
laptul c3 producatorii, desi au oferit o liber- 
late de miscare maxima gamerului. nu s-au 
straduit deloc sa-i laca viata mai amara. in 
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sensul ca nici sa vrei si nu tc poti ra- 
taci. Poti veni printr-un singur loc 
si te poti duce mai departe tot 
printr-unui singur. Nimic mai 
simplu! In timpul nivclclor din 
joe sau intre acestea vom mai 
avea parte do cate o seeventa 
einematica. pc parcursul ciireia 
o voce blonda ne va eomunici 
anumite instructiuni ce trebuie ' 
urinate. Daca luam in eonsiderare 
tonul imperativ folosit de catre 
fiinta respect iva si faptul ca nu , 
uita niciodata sa foloseasca 
eu\ antul ..sclav" cand ni se adre- 
sea/a. s-ar putea sa ne iesim putin din 
pepeni. E usor sa stai si sa dai ordine cand 
allul isi pune permanent viata in pericol. 
cucoana! 

Jocul of era gamerului posibilitatea de 
a opta intre o perspective* la persoana intai 
si una la a treia. Mai ol'era o gramada de 
arme si up-grade-iiri. despre care nu o sa va 
povestesc eu. ca o sa allati si singuri. 

O sa ma opresc asupra Al-ului putin. 
Pai. or fi ei roboti dom'le, dar totusi. suntem 
in anii 2500. ar fi putut sa fie, cat de cat. 
mai destcpfi. Doua lucruri stiu sa Faca 
robotii respectivi (sclavii). Sa fuga spre noi 
si sa traga. Ei si daca unii fug si altii trag. 
iese o dragaliisenic de maccl. Adica se 
omoara si intre ei tara nici ojena. C"a sa nu 
mai pomenesc nimic de vreo intentie 
^^ de a colabora intre ei! 

^ Grafica si engine 

La aspectul gratlc al jocului este 
mai mult de discutat. Exista ^i parti pozi- 
tive. dar si defecte. In primul rand, cuvinte 
de lauda pentru engine-ul din joe. Acesta a 
permis producStorilor crearea unor spatii 
largi. chiar foarte largi. Actiunea se va des- 
tasura pc stra/ile orasului. stra/i pe care 
lumea isi \a vedea de treburi pana in mo- 
mentul in care vom interveni noi. Masini. 
pietoni si alio vehicule, chiar si sosclele 
pot 11 afectate in urma contactului cu ro- 
botul nostru sau cu armelc acestuia. 




Extrem de inte- 
resant este faptul ca Al-uli acestora este egal 
cu zero. Adica. undeva pe o autostrada am 
distrus o masina. Toatc care veneau din 
urma intrau in ca si se auto-distrugeau. O 
frana. o e\ itare? Nici vorba! 

Desi calitatea imaginii este buna, m-a 
uimit forma colturoasa, accentuat de col- 
turoasa. a tuturor obiectelor din Slave Zero. 
Cred ca daca o asemenea masina ar fi existat 
in realitate, ne-am fi taiat in marginile ei. 

Sunctele sunt destul de reusite. Se aud 
de toatc: bubuituri de la explo/ii. motoare 




de la nave, vocea blonda care da indicatii. 
sclavii adversi care ingana anumite vorbe 
lipsite de sens in limbajul lor metalic zum- 
zetul orasului plin de viata. precum si ti- 







petelc de groaza ale locuitorilor, a caror 

\ iaia este putemic ateclala de luptele ilintre 
robotii gigantic! care se ilau pe strazi, astfel 
incal nu cred ca mai lipscsie ccva din par- 
tea audio a jocului. 

Concluzia este destul de simpla I n 
joe tacut tara prea man eforturi din partea 
producatorilor (nici macar multiplayer nu 
s-au stiaduil sa-i faca). Infogrames, care 
poate prezenta interes pentru unii dintre 
noi. Sau mai bine zis voi. cSci eu ma exclud 
din aceasta categoric. 

Peppe Zero 
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Gen: Cafteala cu roboti 
Producator: Infogrames 
Distribuitor: Infogrames 
Ofertanti: Best Computers 
Tel: 01-3147698 
Fax: 01-3147699 
Monosit Comipex 
Tel: 01-3302375 
Fax: 01-3306351 
Siskin recomandat: 
Pentiu II 300 MHz. 64 MB 
RAM. Placa3D. Win 95 




Superblke 2000 

Nu credeam sa am ocazia de a 
merge vreodata cu 300 la ora! §i... 



Doamne, cat de mult mi-a placut. 
senzafie unica care nu poate fi de- 
finita, dar care reuseste atat de bine 
sa faca sa ..clocoteasca" sangele nostril de 
vitezomani. De-a lungul timpului an apS- 
rut pe piafa simulatoarelor de motociclete 
o multime de titluri pe care nu mai este 
cazul sa \i lc reamintesc (dar. oricum, am 
sa o tac: Motocross Madness 2. Moto Racer 
2) si care au mers la inima fanilor acestui 
sport cu motor pe dona roti. 

Dintre acestea v-as aminti, totusi. un 
singur titlu care poarta tot semnatura celor 
de la EA Sports, until dintre cele mai reusite 
simulatoare moto ale anului 1999 si care 
dupa parerea mea a ..cam" lacut legea in 
acest domeniu. 

Numele sau: Superblke World Cham- 
pionship. De fiecare data, aceasta casa 
celcbra de jocuri a reusit sa ne prezinte 
ceva nou. ceva care ne-a oferit posibilitatea 
de a ne implica in acest spectacol si de a 
participa (chiar daca doar virtual) la aceste 
curse. Acum a venit randul lui Superblke 
21100 pentru a 11 pus pe standul dc proba. 
Rezultatele testului le puteti afla peste ca- 
teva momente. 

Succesul accstor titluri anterioare a lost 
dat in primul rand de calitatea grafiea. dc 
realism dar si de modul in care a lost sur- 
pnnsa „febra" acestui gen de curse. Sunt 
convins ca sunteti de acord cu mine cand 
spun ca \ ersiunea anlerioara care purta nu- 
mele Superblke, mai precis Superblke 
World ( hampionship, a suiclasat fara pro- 
bleme toate simulatoarclc de motociclete 
apanite piina in acest moment. 



100... 200... 
300 km/h! 

In ciuda faptu- 
lui ca eu sunt un fan 
consacrat al simula- 
toarelor auto, nu am putut sa nu imi indrept 
alcntia si asupra unei alte modalitati dc 
exploatare a senzatiei de viteza reprczen- 
tata de simulatoarele de motociclete. Pro- 
blema este daca producatorii de jocuri au 
reusit sau \ or reusi sa realizeze tin astfel de 
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joc sutlcient dc complex incat sa redea cat 
mai tldel realitatea din marilc curse de 
motoare. Cert este ca foarte multi au incercat. 
insa putini au reusit sa se apropie de ceea ce 
ne dorim de la un joc cu motociclete §i sa 
realizeze un simulator adevarat. Superblke 
2000 este un titlu care poate fi jucat de o 



categoric larga de gamcri si asta dalorila 
numeroaselor optiuni de care dispune 
acest joc. Astfel. in ciuda faptului ca a\cm 
de-a face cu un simulator get-beget, Su- 
perblke 2000 poate II jucat (la fel ca si alte 
jocuri din aceasta categoric) si ca un ar- 
cade. Avi/ incepatorilor! Poate ca asa cei 
care sunt mai putin indemanatici cand este 
vorba de un vehicul pe dona roti vor reusi 
sa ramana cu „capul sus" si implicit sa lei - 
mine o cursii fara a ..musca de foarte mulie 
ori din asfalt. Dar cat tie greu poate fi? Este 
la fel ca mersul pe bicicleta. cu execptia 
faptului ca biciclctele din acest joc pot 
atinue vitcze mai mari 300 km/h. 

Superblke 2000 ne ofera posibilitatea 
sa alergam pc eircuite celebre ale campio- 
natului mondial de motociclism din 1999 
(Philip Island. Donington. Mon/a. Brands 
Hatch, Assen. Misano. Hockenhcim. Laguna 
Seca. Al Ring. Kyalami si Nurburgring). 
eircuite pe care au concurat si concurea/a 
celebri piloti de motociclism ai momentu- 
lui. Bincinteles ca pentru a concilia vom 
avea nevoie de o motocicletiL Tocmai de 
aceea realizatorii jocului ne pun la dis- 
pozitie sasc modele celebre de motoare care 
dupa parerea mea nu mai au nevoie de nici 
o prezentare. dar... lata-le: Aprilia, Ducati. 
Honda. Kawasaki, Suzuki si Yamaha. Pen- 
tru fiecare dintre aceste echipe exista un 
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unumii numar de piloti din care il vom pu- 
tca alege pc col care sa coneure/e pentru 
noi. Acesti piloti sunt in numar de 25 si 
sunt impartiji pe echipe astfel: Aprilia - 1. 
Ducati - 1 0, 1 [onda - 3, Kawasaki - 4, Suzuki 
- 3 *i Yamaha - 4. 

Inca o curba cu 
genunchiul... la piept 

Dupa ce vom alege echipa pentru care 
dorim sa alergarn si. evident, pilotul care 
sa conduca motorul nostra, vom incepe di- 
rect cursa lara a face nici un fel de setare 
tehniea a motocicletei. Da, da, ati intelcs 
bine! Din pacate nu vom putea sa trecem 
pe la garaje pentru ca impreuna cu meca- 
nicii nostri sa pregatim motorul pentru 
cursa, lucru care pe mine personal in-a de- 
ranjat. lata ca la acest capitol cei de la EA 
Sports s-au dovedit a II destul de lenesi. O 
bila neagra, domnilor! Drept urmare, va tre- 
bui sa tie multumim cu setarile tehnice ofe- 
rite ile Superbike 2<>nt>. 

Ce mi-a placut foarte mult a lost com- 
portamentul motocicletei care estc cat se 
poate de real. Cand spun asta ma refer in 
primul rand la modul in care rcaetioneaza 
la comenzi si la diferitele portiuni de pe 
traseu: iarba, asfalt sau nisip. Astfel ca in 
momentul in care vom piirasi carosabilul 



si vom intra pe nisip, vom avea reale pro- 
bleme in strunirea ..armasarului". in sensul 
ca spatele motocicletei. datorita tractiunii. 
va tinde sa piece in lateral. Solutia este sa 
loviti usor din ealeaie in .xoapsele anima- 
lului". In momentul in care vom incerca sa 
revenim pe asfalt va trebui sa trecem usor 
peste vibratoare, pentru ca altfel motoci- 
clistul va salta din sa. iar la vite/e mari este 
foarte posibil sa cada. Tocmai de aceea va 
recomand sa facet i tot posibilul sa ramaneti 
pe asfalt pentru ca altfel riscati sa va 
,.varsatf de pe motociclete o data la 4.5 
milisecunde la palrat. Putem opta pentru o 
cutie automata sau una manuals in functie 
de indemanarea fiecaruia. De asemenca. 
vom a\ ea posibilitatea de a juca Superbike 
din doua perspective. Una dintre acestea 
ar fi cu camera po/.itionata in spatele moto- 
cicletei (third person). Cealalta perspectiva 
de joe este first-person, anume avand came- 
ra pozitionata pe motor. In ca/ul acesta s-ar 
putea sa va descurcati mai greu pentru ca in 
viraje motocicleta se va inclina §i odata cu 
acesta se va schimba §i unghiul de filmare. 
Oricum... este un exercitiu bun pentru gat. 

Grafica jocului este pur si simplu ex- 
traordinary. Si... nu sunt subiectiv cand 
spun acest lucru. Asta pentru ca Superbike 
2000 are intr-adevar o grafica de caliiatc. 
Cand spun asta ma refer la motociclete. la 



piloti si la mediu. Umbrele motocicletei 
sunt foarte bine reali/ate la fel ca si cele- 
lalte efecte din joe: urmele pc asfalt, iarba 
si nisipul de pe caucincurilc motocicletei. 
ploaia si apa de pe pista de concurs sau 
efectul razelor de soare. Am lost pur si sim- 
plu ineantat de spectaculo/ilatea ciocniri- 
lorcare fac tol deliciul jocului. Aceste cioc- 
niri dintre motociclisti sau dintre un 
motociclist si un parapet, pe langa faptul 
ca sunt spectaculoase. sunt si variate m foar- 
te originale. De foarte multe ori dupa un 
..crash" motocicleta va continua s9 rule/e 
linistita pana cand intalneste un obstacol 
in timp cc pilotul se rostogolesle ca un 
titirez pc pista. Si...e\traordinar...traieste!!! 
Trebuic sa \a a\erti/e/ ca daca \efi 
opta pentru cursa 100% reala. chiar si cu 
setarile de rigoare. motocicleta este foarte 
greu do controlat, dar nu imposibil (la vite- 
ze foarte (nici). Probabil ca veteranii aces- 
tui gen nu voravea probleme. Oricum, mie 
mi-a lost destul de greu sa joe asa. fapt pen- 
tru care motorul meu intalnea parapetul si 
asfaltul o data la /ece secunde. Abia dupa 
cateva ture de incal/irc am reusit sa merg 
lara sa ma lovesc pica tare. Poate voi va veti 
descurca mai bine ca mine si \eti reusi sa 
..calarifi" tara greseala si astfel sa eastigati 
Marcle Campionat Superbike 2000. 

Wild Snake 
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Gen: simulator moto 
Producator: EA Sports 
Distribuitor: 

Electronic Arts 
Ofertant: Best Computers 
Tel: 01-3147698 
Fax: 01-3147699 
Sistem recomandat: 
Pentium II 450 Mhz, 
128 Mb Ram 
Accelerare 3D: Da 
I Joystick: Da 
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Gampley: 
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Feeling: 


17/20] 


Multipla) cr: 


05/051 


[mpresie: 


07/10] 



Total 



83 
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Manager 2000 

Locul unde abisul 
insuccesului §i culmile gloriei 
ating cote nebanuite 



P { eplaiuri flamande C'ampionatul Eu- 
ropean de ibtbal este in plina dcsta- 
surare, echipele se tatoncaza. jucato- 
rii transpira. iar antrenorii sc mai imboga- 
{esc cu ni$te fire albc prin podoaba capila- 
ra. Am mai spus-o do atatea ori, sa fii antre- 
nor nu este deloc o treaba usoara. dariti poatc 
oferi in schimb satisfactii enorme. Aceste 
satisfactii pot veni $i daca e^ti antrenor nu- 
mai... virtual, ca si in Player Manager 20O9, 
jocul pus la disecat in aceasta lima. Player 
Manager arc o istorie mai lunga decat ^i-ar 
imagina multi dintre noi, insa toate versiu- 
nile anterioare au trecut prin viata :>i lumca 
noastra virtuala cu viteza luminii nelasana 
absolut nimic in urma si picrzandu-se de- 
parte de tot in anonimat. Poate ca nici 
aceasta versiune nu mi-ar 11 trezit interesul 
daca, plictisit fund de toate noile 3D-uri 
fade aparutc in ultima vreme, nu cautam 

prin arhiva ceva intcresant". Fiind un Ian 

inrait al accstui gen de jocuri, nu a durat 
mult pana cand Player Manager 2000 a tost 
instalat pc hardul men. gata sa lie devorat. 

Cu mingea la picior 

Douii aspcetc sunt cele mai imporiantc 
intr-un manager de Ibtbal: partea de mana- 
gement al echipci si simularea efecliva a 
meciului. In ceea ee priveste simularea am 
avut neplacuta surpriza de a constata ca 
nu exists deloc optiunca unui ..instant re- 





sult"", liecare meci Hind vizualizat. F adeva- 
rat ca exista 3 moduli de a o face: Comentary 
(nu vezi decat comcntariul meciului §i 
niste buline miscatoare). Scanner (o repre- 
/entare 2D a terenului ^ii jucatorilor) $i 
Watch (adauga ce-a de a treia dimensiune 
reprezentarii grafice). Din fericire. chiar da- 
ca instant result-ul lipsestc cu desa\aisire. 
toate cele trei moduri de simulare au posi- 
bilitatea de a 11 bagate intr-o treapta de vi- 
te/a superioara. Pana si eteniul Chariot ar 
fi invidios pe miscarile jucatorilor pusi sa 
alerge ..allegretto". Problema eea mare este 
insa imposibilitatea de a-ti recunoa§te 
jucatorii pe teren. cu mici exceptii aproapc 
insesizabile, toti alergatorii dupa balon ara- 
ta identic. Daca echipamentele de joe nu 
ar fi si ele diferite mi-ar 11 lost praclie impo- 
sibil sa-mi deosebesc jucatorji de adversari. 
Probabil de aceea s-au §i decis producatorii 
sa aliseze numele fotbalistului aflat la ba- 
lon. Dar. sincer. nu cred ca aceste mici deta- 
lii va intereseaza prea tare, a$a cum nu m-au 
deranjat nici pe mine. Hind mult mai inte- 
resati in modul in care evenimentele evo- 
luca/a pe teren. 

F.h... aici nu am reusit cu sa inieley un 
lucru. Fie producatorii s-au decis sa ne ser- 
veasca una tlerbinte si una reee. lie nu au 
mai avut timp sa tlniscze AI-ul jucatorilor. 
De fapt, daca stau §i ma gandesc bine nici 
nu exista asa ceva. ma refer la AI-ul jucato- 
rilor. In orice sport de echipa exista jocul 
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indi\ [dual (care de cele mai multe ori cre- 
eaza spectacolul) !ji jocul de echipa. I a 
ultimul capitol. Player Manager 2001) 
aproapc ca este sublim; am vazut lucruri pe 
care cu greu mi le imaginam posibile intr- 
un simulator de Ibtbal. daramite intr-un 
manager de fotbal. 

Am ramas soea! ee poate face un 
pasator bun si inteligent. Combinain 
surprinzatoare, lansari pe contra-atac, un- 
doi-uri. centrari de llnete... aproape intrcg 
arsenalul fotbalului modern este prezent. 
Singura scapareeste jocul pc llancuri, 
vorba romanului „ai extreme, ai, 
parte". Cele mai periculoase 
atacuri iau nastere intotdea- 
una pe llancuri. o extrema 
ceva mai rapida si mai 
lehnica va crea intotdea- 
una panica oricat de bine 
nrgani/ata si solida ar ft 
apararea. 

Insa marea problema a 
simularii ramane inleligen{a 
jucatorului. la nix cl de joe indi- 
vidual. Efectiv, iti vine sa te iei cu 
mana de par cand vezi jucatorul facand 
un stop perfect la centrare pentru ca apoi sa 
se intoarca cu spatele la balon si sa piece 
linistit. Fa/e de neuitat raman insa cele in 
care mingea este eonfundata cu vreun som- 
brero aruncat de admiratoare din tribune si 
jucatorii incep s;i danse/e in jurul lui. 
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Manager Claud* L. 
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Level - august 2000 




( >ricat m-aiii chinuit. au ramas inca ne- 

numarate lucruri pe care nici eu, nici 

ceilalti antrenori nu an reusit sa-i invete pc 

elevii lor. $i acestea sunt: driblingul (lip- 

sestc cu desavarsire), inaintarea cu mingea 

la picior (pentru a tnainta jucatorul efectiv 

lanseaza mingea in fata perminind fun- 

dasilor sau portarului sa* intervina cu le- 

jeritate), ca aruncarile de la margine se 

executa catre un coechipier, ca alergatul 

comod in spatele adversarului cu mingea 

nu este sanatos si niai ales ca exista mai 

mult de 8 directii de deplasare 

(cele patru puncte cardinale 

plus diagonalele). Pe an- 

samblu insa, jocul este 

destul de dinamic, atrac- 

ti\. desi este inca foar- 

tc departe de ccea ce 

cu personal imi doresc 

§i mai ales de ccea ce 

sunt convins ca se 

poate. 




Cu creta la tabla 



Celiilalt aspect al managerului 
de Ibtbal. mai exact partca de pregatire a 
eehipei pentru mcci cu tot ceea ce include 
ca (transferuri. antrenamente, tactica), esie 
de la slab in jos. in primul rand, interfata 
lasa total de dorit, este efectiv stresanta. de 
fiecare data te intoarce la pagina de baza 
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in loc de eea care a lost inainte. Informatiile 
sunt mai rare ca tlorile in desert si sunt asa 
de anapoda aranjate de pared ar fi datoria 
ta sa le cauti in loc sa le primesti. Ca sa nu 
mai povestcsc. cand vrei sa achizitionczi 
unjueStor mai bun. dai mii si milioane de 
click-uri pana reuses! i sa Faci eomparatie 
cat de cat cu jucatorii pe care deja ii ai. De 
altfel comparative intre jucatorii de oriee 
lei sunt aproape imposibil de realizat. 

Antrenamentele sincer sa fm mi-au 
lasat impresia ca au fost implcmenuiie 
aeolo doar de dragul ideii de a avea si 
aceasta components. Nu am simtit deloc 
ca ar avea vreun efect, nici asupra juca- 
torilor. si nici asupra cvolulici eehipei in 
general. Skill-urile jueatorilor nu sunt 
Foarte multe. eele de baza plus alte cateva 
auxiliare dintre care as remarca „expe- 
rienta" (probabil un atribut care le inllu- 
enteaza pe toate eelelalte). 

C'ii tot am am in tit mai devreme de 
transferuri, la inceputul campionatului, cum 
e si normal, primeijti o suma. la mine a fost 
infima, cu care sa-ti intaresti lotul. Culmea 
e ca dupa ce am cheltuit banii respecti\i 
am stat „pe uscat" literalmente pana 
aproape de sfarsitul campionatului cand, 
dupa ce castigasem eupa Angliei si am 
promovat, m-am trezit bruse eu vreo sapic 
milioane de lire stcrline in cont. Cu banetul 
ala am innoit practic toata echipa in doi 
timpi si trei miscari. Din pacate capitolul 



negocieri sta fantastic de prost. nici o 
echipa nu va supralicita un jucator de-al 
tau oricat de valoros ar Ii si oricat de im- 
portant ar fi pentru echipa ta. in schimb tu 
nu vei putea la nindul tau sa sublicile/i un 
jucator. ehiar daca se alia pe lista de trans- 
fer. Mai pe romaneste nu poti vinde mai 
scump si nu po|i cumpara mai ieftin. 

Premier Manager 2000 mi-a lasat un 
gust amar. desi de multe ori mi-a placut sa 
privesc meciurile simulate. Ca manager de 
fotbal nu reuseste sub nici o forma sa-si 
atinga scopul, nici la capitolul manage- 
ment nici la eel de simulare. 

Daca la Championship Manager ma 
plangeam ca e penibil sa picrd cu Manches- 
ter Utd pc teren propriu impotriva unei 
echipe de conferinta. acelasi lucru in- 
tcntionez sa-1 lac si acum cand am casimai 
cu o echipa de liga a treia Cupa UHI'A. 

Se pare ca producatorii nu au reusit sii 
inteleaga inca un lucru. ca oricat de bun 
sau de slab ai II ca manager exista anumite 
lucruri care nu mai depind de tine, lucruri 
imposibile de atins. Oricat de genial as II 
nu pot castiga cu jucatori de duzina Cupa 
Ulil'A, reeiproca Hind si ca perfect valabila. 
Adaugand ^.i restul de bile negre enume- 
rate pe pareursul aeestei prezentai i nu cred 
ca mai aveti vreo indoiala in ceea ce pri- 
veste calitatea acestui produs. 

Claude 
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CJen: 

manager de fotbal 
Producator: 
Anco 

Distributor: 
3 DO Company 
Hardware: 
PI 66. 32Mb 
Accelerarc 3D: nu 
Multiplayer: nu 




IMindRover: 

The Eurapa Project 



O productie de mare rasunet a 
mega-cunoscutilor baieti de la 
Cogni Toy! 



Se liken (adica Simula) ca 
imi pica in mima joe de 
mai mare dragul. Titlul: 
MindRover: The Europa Pro- 
ject. Phooaaiss!! Masini, armc, 
razboaie! Nici gaud. Este un 
joe cu si despre jucarele si am 




facut si un joe de euvinte cu 
ocazia asta. Ce tare is!!! Este 
adcxarat ca sunt masini (Pe 
unde o umbla snake-ul asta?!?), 
dar sunt de jucarie (inca una si 
ma due!). O aiureala in adeva- 
ratul sens al cuvantului. in care, 
cu o masinuta radiocomandata 
pe care o putem impodobi cu ar- 
mc ca pe o soreova §i cu care vom 
trece si pe la niste puncte de con- 
trol, vom lupta cu alte asemenca 
vehicule. Aeuma inloeuiti 
„vom" cu ..\eti si puneti eate- 
va semne de intrebare (mari de 
tot), ca sa ne lamurim asupra 



Armies of Arma 



Din avion, oamenii se vad mici de 
tot, ca ni§te puncte... de suspensie. 



Carhaceeasj perspective 
damica ne-o ofera si cei 
de la Boku Strategy Ga- 
mes, creatorii unui titlu extrcm 
de... extrcm. A\ cm de-a face cu 
Armies >>\ Armageddon., o stra- 
tegic pe ture de stadion, care 
nu se reeomanda celor slabi de 
inima. Nici celor tari de inima! 
Numai celor tari decap sau poa- 
te celor grasi de inima! Poate 
ei reusesc sa miste ceva. Eu 
unul am reu.sit sa mi<;c un degct 




abia dupa vreo trei zile de la 
anestezie. Da' iiunia" incet sa nu 
imi cadS perfuzia. Cu personaje 
avand nume extrem de sonore. 
precum Thugg Frangipani sau 
Alan Grognard, vom patrunde 
in intriga deosebit de misleri- 
oasa a jocului. Atat de misteri- 
oasS incat nu cred ca o va des- 
lusi vreunul dintre voi. 

$i-apoi sa te tii lupte cu per- 
sonajele respective, numai punc- 
tuleie pe tot eeranul, de zici ca 
a aruncat careva o mana de boa- 
be de fasole pe ecran. Mitralie- 
re, rachete, grenade, petarde. 
pocnitori, chiusoare. pra.stii, 
\evi cu cofnete (cu bold) si alte 
armc fatale vor ft puse la bataie. 

De§i aspectul grafic este 
lucral (din topor) acesta este 
compensat de viteza jocului. 
Atat de ridicata este calitatea 




problemei. Nu de alia, dar pen- 
tru incordat nervi exista moda- 
litau mai elegante (pretul ben- 
zinei, gaurile din asfalt ^i alte- 
Ic) pe care le vedem la fiecare 
pas. nu trebuie sa mai pierdem 
\ remea cu lacatura celor de la 
Cogni Toy. 

Mare atentie la baterii. cele 
de la telecomanda. care nc vor 
lasa destul de des. in sensul ca 
deseori masinuta respectiva va 
tl de neclintit. $i de ce sa ne 
omoram noi sa o clintim, cand 
putem sa ignoram. procedeu 
care poate li aplicat cu un succes 



la lei de mare intregului joe. Asa- 
darsa rccapitulam lectin invatata 
azi: cand vedem MindRover ce 
t'acem? Exact, run like hell!!! 

Pepperica 



Gen: Ceva cu ma§inute 
Producmor: CoginMo 
Dist!»)uilror: CoRjii Toy 

Sisk\iii:\Pentiuny]I 333 
MlIz>^2lvTB &h 
■fcg3LVWin9£ 




aspectului respectiv, incat. 
pentru a-l compensa, viteza este 
ametitor de ridicata. S-ar putca 
sa nu intelegeti mai nimic din 
tot ccea ce fac aia mici pe acolo, 
pentru ca lucreaza mai mull de 
eapul lor. sj la viteza as.a de mare... 
Pentru a evita ameteala. 
siaii ..relax " sau dad un Ram- 
Booster sa mcarga mai „quick" 
(expresie a la DrWarp) §i nu 
incercati experienta din Armies 
of Armageddon. Daca totus.i 
iubiti spoilurile extreme ^i nu 
va puteti abune. chemati cativa 



prieteni care sa vS tina cand o 

sa vreti sa sparged calculatorul. 

Peppergeddon 



Gen: Turn-oif strategy 

Produc^ttJrP" s\ 

Bokvi/Stratcgy Gaines 

Distnbuiror: 

Boku Strategy C/anies 

Sisteni: p^fttkitiyl 66 

£ =^ 

Level - august 2000 




Air Command 2 

E cu avioane mici, ca ni§te 
puncte. Uniti-le cu o dreapta §i 
cu stanga resetati repede 
calculatorul. Da' repede! 



Imayinati-vaomanadegan- 
ganii aruncate pc o farfu- 
rie. Se servesc la cald, cro- 
cante cu o uira de sare. Stati li- 
nistiti ca nu va pun sa le man 
cap! Vreau doar sa fac o ana- 
logic plina de inspiratie emi- 
nesciana intrc pcisajul respec- 
tive jocul Air Command 2, joe 
ce se adreseaza unci categorii 
cxircm de restranse de oameni. 
si anume opcratorilor din tur- 




nurile dc control ale aeropor- 
lurilor. Adica, unui numar de 
vreo 50 de persoane la noi in 
tara. De aceea, daca nu a\ cu 
meseria respective sau daca nu 
intentionati sa deveniti un ast- 
fel de operator, va recomand 
calduros sa nu incercati acest 
titlu decat dupa ce ati sunat 
deja la salvare. Curajos ca intot- 
deauna. am tras aer in picpt pa- 
na mi-a plc/nit bunatatc de tri- 
cou chine/esc si am pomit in a 
studia cu ce se mananca pro- 
blema. $i am ajuns cu rapidita- 
te de fulger stralucitor la con- 
cluzia ca este necomestibil. Nu 
se recomanda nici macar pentru 
ascultarc. deoarece midi-urile 
care alcaiuiesc „coloana sono- 
ra" ajocului au lacut numeroa- 



Fight for Fame 

Acum cateva secole se scria 
istorie! (Cugetari sfortate, 
gandite cu istetime) 



Iata o productie oarecum 
nedemna de a ajunge la 
rubrica mini-review. Este 
vorba despre Fight for Fame, 
un titlu de strategic, care prin 
gameplay-ul complex, prin nu- 
marul marc de up-grade-uri si 
dc in\ cntii care pot fi cercetate 
pc parcurs, s-ar \~\ putut situa 
destul de sus intr-un top al pro- 
ductiilor de acest gen. Actiu- 



nca se dcslasoara pc intreagti 
harta a lumii. si exista chiar si 
unitati navale. Dar aspectul 
grafic ales de catrc producatori 





este unui extrem dc nefericit. 
In loc de cladiri vom avea niste 
iconitc mici de dimensiunca 
unui patratel de pc caietele de 
matematica, trupelc nu se vad 
decat in momcntul luptei si 




se victime in redactia noastra 
( Au fugit toti si s-a produs o bus- 
culada la Lisa). De atunci avem 
perdea la intrare! 

Geometric vorbind. pe un 
cere, devenit vicios extrem de 
repede. se afla mstc ba/daganii. 
care sunt avioanele. Cu o suiia de 
instructiuni accstca trebuic coor- 
donatc. Lucru pc care daca- 1 rca- 
li/ati. a\eti o cariera sigura in 
domeniu. 

Ar trebui sa mai aminlim 
ca producatorul acestui titlu 
este Joe Jaworski, o persoana, 
nu o companic, si deei /icala 
..Undc-i unu nu-i puterc..." arc 



ce\ a valoare. I .a Pel ca si cea ca- 
re spune: „Ce lie nn-ti place, 
altuia nu-i lace!" asa ca nu va 
recomand acest ..joe". Hew arc' 

Pepper de la turnu' 
de (neuro)-control 





chiar si atunci arata ciudai tic 
tot. iar ferestrele cu di\ erse mc- 
saje se tot incalecS pc ecran, pa- 
na nu se mai poatc distingc ni- 
mic. Pacat! 

Mi-ar ti placut sincer sa v a 
pot recomanda acest titlu. Dar 
lenca e cucoana mare, si treaba 
destul de buna inccpuia tie 
catre Stefan Ilininn nu a tost 
dusa la capai. Si cum lueruri 
tacute la mantuiala vedem des- 
tul de des. nu are nici un rost sa 
mai pierdem timpul cu Fight 



for Fame. I to slat pentru Stefan 
1 1 inuni: don't light for shame!!! 

Dr. Pepper 



Gen: Strategic 
ProducatffF: 
Stefan Hiruim 
Dis 
Stefeb 
Siste N 
Hz, 
95 




Gabriel Knight 3 




of the Sacred/ 

Blood 

of the Damned 



Lectie de istorie 

in trecutul medieval al Frantei 




Injocul de up quest, dupS cum stii prea 
bine, pierderea unui obiect la inceputul 
.joeului poate distruge lot quest-ul. 
facandu-te sa-1 iei de la capat. pierzand o 
multime de timp, t'apl care duee la pierderea 
interesului pentru respeetivul titlu. 
Produeatorii s-au gandit la aeest aspeet si 
au introdus asa-numitele ..perioade de 
timp" (time lock ), astfel ca nu vei putea 
treee mai departe daea nu ai efeetuat toate 
actiunile (PRINCIPALE) neeesare pentru 
a avansa in urmatorul ..stagiu"! Jocul este 




strueturat pe trei zile din care numai Ziua 
1 am detaliat-o. iar in urmatoarele doua 
/ile am punctat doar actiunile (principale) 
neeesare pentru a termina ..time block"-ul 
respectiv, si cateva din actiunile intercsante 
sau care sunt strict legate de actiunea 
principals. Motivul pentru care am facut 
acest lueru este unul singur: lungimea arti- 
colului (spatiul fiind limitat). Bineinteles 
ca pe langa eele sense aiei poti face mult 
mai multe (acestea iti vor ridica scorul. dar 
nu au o influenza cruciala asupra desta§u- 




met 



rarii joeului). sa desene/i 
schitc ^F dupa anumit obiecte. sa 
notezi luimerele vehiculelor. sa iei 
amprente, pe care sa le introduci in calcu- 
lator, sa vorbesti eu toti oamenii etc. Scopul 
acestui walkthrough este sa-ti dea o idee 
in cazul in care te-ai blocat intr-un time 
lock !ji nu stii sa treci mai departe. 

Ziua 1: - 10 am - 12 pm 

Deschizi dulapul din care iei umerasul 
si banda adeziva. Manevre/i inehi/atoarea 
de la usa de langa dulap si deschizi usa. 
Cobori in holul holelului si \orbesti cu 
functionarul. Jean. II se va plimba si cSnd 
nu va fi cu fata la tine poti ..culege" ca- 
rioca. Nu uita sa iei si bomboana. Pe fotoliu 
vei observa o persoana. Este Emilio Ha/a 
cu care va trebui sa tliscuti. Mergi la cabina 
telefonica vorbesti cu Prince James. Numa- 
rul se alia insens pe eartea de vizita din 
invcntory-ul lui Gabriel Knight. Cand iesi 
din cabina vei observa ca Emilio te 
unnareste. la fel va lace si cand vei vorbi 
in fata hotelului cu Madeline Buthane. Se 
pare ca acest domn Emilio are un interes 
cu totul special in ceea ce te pi i\ este. cl;u 
de ce. vei alia mult mai tarziu. Madeline ii 
va povesti lui Gabriel Knight despre turul 
ot'erit ile ea. In sala de mese vei lua Maple 
Sirup si il vei gasi pe Mosely. Vizitezi mu- 
zeul, diseuti cu portiireasa si te uiti la toate 
imaginile din muzeu. dupa care diseuti cu 
cele doua personajc care stau in sala 
muzeului: F.stelle Styles si Lady Howard. 

Level - auaust 2000 



Pop merge si in biseriea f?i sa te uiji la cei 
patru sfinti $i la pliantul in limba IVanceza. 
Mergi la magazinul de langa intrarea 
hotelului si examinezi in vitrina pliantul 
cu I [oly Grail. Te intorci la muzeu s.i discuti 
cu madame (iirard. 

12 pm - 2 pm 

Mergi la hucatarie si asisti la discufia 
dintre cei doi: Madeline si John Wilkes. 
Diseuti cu John Wilkes dupa care mergi la 
biseriea unde vei mai asista la o discutie 
inlre parinte (Arnaud) si Vitlorio Buchelli. 
Abbey Arnaud iti va povesti despre rama- 
sitcle Mariei Magdalena care se afla intr-o 
biseriea langa Marsilia si despre Larry 
Chester care scrie o carle despre cavalerii 
TempUeri. Te intorci la camera 33 si discuti 
cu Mosely. La iesirea din camera, pe polita 
din fata camerei vei gasi un pahar goL 
foarte util pentru a asculta pe la usi! Mergi 
in sala de mese, \orbesti cu Lady Howard. 

2 pm - 4 pm 

Daca discuti cu palronul de la inehirieri 
de motociclete iti va spune ca llarley-ul 
este rezervat de grupul de turisti, deci va 
trebui. cumva sa-l convingi ca esti unul 
dintre ei! I ,adj I toward si Lstelle Styles se 
alia in holul hotelului. iar. tu va trebui sa 
vorbesti un pie si cu elc. Pui bomboana pe 
unul din ralhiri, mergi in hoi si il chemi 
pana jos pe Mosely (apesi butonul 33. dar 
sa ai grijS ea receptionerul sa nu He prin 
apropiere). Mosely se va apleea dupa 
bomboana si astfel vei putca sa-i ..sparlesti" 
pasaportul si din camera lui vei lua sacoul 
galben. Folosesti carioca de la reeeptioner 
pe pasaportul lui Mosely. In spatele bise- 
rien .Abbe uda Florile CU un .,dc\iee pe 
care va trebui sa-l subtilizezi in momentul 




cand el pleaca de la fereastra. Aceasta stropi- 
toarc o vei folosi ca sa sperii pisica de pe 
aleea din spatele bisericii. Lipesti banda 
adeziva de u§a pe unde se baga pisica. o 
sperii si aceasta va fugi inauntru. dar tara 
cateva fire din blana. Blana astfel obtinuta 
o folosesti cu Maple Sirup (cules din sala 
de mese). Mustata. sacoul galben impreuna 
cu palaria de la muzeu vor forma „Mosely 
Outfit" cu ajutorul caaiia il vei pacali pe 
patronul de la standul cu motociclete sa -ti 
inchii ie/e I larley-ul. Ai tacut rost §i de un 
rnijloc de transport. Vei putca vizita patru 
loeatii de pe harta: Larry Chester's House. 
Chateau de Blanchefort. Rennes le Bams 
S.i Couiza Train Station, hi primul rand eala- 
tores.ti la casa lui Larry sa discuti cu el dupa 
care mergi la gara Couiza si il ..tragi un pic 
xde limba" pe taximetrist. Acesta nu-ti va 




da cu usjurinta infonnatiilc necesare astfel 
ca va trebui sa-i reimprospatezi memoria 
eu ajutorul portotelului. Tot la gara vor- 
besti si cu vanzatoarea de bilete. In Rennes 
les Bains se alia San Greal Tavern, dar 
barmanul nu stie decat IVanceza! Inapoi in 
Rennes le Chateau, in turn il gasesti pe 
Buchelli uitandu-se cu binoclul in zare. 
Fad si tu acelasi lucru. Binoclul l'unctio- 
neaza in modul urmator: il t'oU>sesti pe Ga- 
briel Knight si daca o loeatie merita atentie 
simbolul 50X se va lumina astfel ca vei 
putca da die pe el. Mergi la Chateau de 
Blanchefort sj daca folosesti binoclul vei 
putca observa inca o loeatie. Cobori la ba- 
za muntelui de la Chateau de Blanchefori 
si o sa apara pe strada o motocicleta 
(Wilkes) sau masina lui Madeline. Daca 
dai clic pe vehicule. vei avea optiunea sa-i 
urniaresti. asil'el vei descoperi L'l lermitage 
(vorbe§ti eu Wilkes si notezi pe cametel 
numarul motociclctei) si C oume Sourde 
(vorbesji cu Madeleine). Dupa aeeasta see- 
\enla mai apare si locatia L'Homme Mort 
unde il gasesji pe Mosely. Te intorci la 
Blanchefort si folosesti binoclul. vei fi 
manor la ..coliziunea" dintre Mosely si 
Madeleine! Cand vei aeeesa harta regiunii 
se va tennina s. i acest ..time block". Nu uita 
sa notezi pe cametel sj numerele moto- 
eieletelor. 

6 pm - 10 pm 

in fata hotelului o vei vedea pe Grace 
Nakimura :%i pe cei doi trimis.i ai printului 
James. La reeep|ie diseuti eu lunetionarul 
de noapte. Mergi in sala de mese si discuti 
cu Buchelli sj Wilkes. In spatele bisericii. 
le ascunzi dupa mormantul mare si asisti 
la discutia cu Abbe. Folosesti Tape Re- 
corder la geamul de la biroul lui Abbe, vei 
inregistra convorbirea. li unnare$ti pe cei 



doi angajati ai printului James, care so vor 
opri la Larry Chester. Deoarece nu trebuie 
sa fii vazut, vei merge la easa lui Larry ur- 
mand poteca de la Hlanchefort. Te ascunzi 
dupa copac si urmaresti seena, dai zoom in 
ca sa vezi strangcrea de mana. pe care \ a 
trebui sa memore/i. In band de la Rennes 
le Bains ii vei gasi pe Buchelli si Wilkes 
care se simt extraordinar de bine. Te intorci 
la Rennes le Chateau. Poti vorbi cu Erailio 
Baza daca este in holul hotehilui, daca nu 
este in camera. Lady Howard, Estelle si 
Buthane sunt in sala de mese si poti vorbi 
si cu elc Inapoi in camera la Gabriel vei 
vorbi cu Grace si cu Mosely, acestuia din 
urma ii arati salulul secret. La fmalul con- 
versatiei se va starsi si acest time block. 

Ziua 2: - 7 am - 10 am 
(Grace) 

Acumjoci ca si Grace. Culegi Finger- 
print Kit de pe masa. Folosesti computerul 
Sidney ( oca ee trebuie sa cauti. in primul 
rand este cuvantul Vampires. Mai poti 
cauta si Holy Grail, Stewarts, Templars si 
te mai poti uita si in e-mail-urile pentru 
Grace. Culegi eartea de la iesirea din ca- 
mera, in holul hotehilui Grace se va intalni 
cu Jean, iar in sala de mese este Madeline, 
in turn te vei intalni cu Abbe. Te intorci in 
sala de mese de la hotel si atunci grupul \ a 
pleca! La Blanchefort va trebui sa mergi 
aproape de Lady Howard si Estelle pentru 
a putea au/i comersatia. Acelasi lucru este 
valabil pentru Buthane si Wilkes. Grupul 
le va intreba pe Lady Howard si Estelle 
despre Serpent Rouge. Vorbesti cu toti si 
numai la urma cu Mosely. intrebandu-l de 
comoara. 

10 am - 12 pm (Gabriel) 

Din camera culegi poemul si trusa de 
amprente. Astepti ca menajera sa intre in 

baie in camera lui Lad\ Howard si intri 
repedc. iesi pe balcon si debloche/i usa 
dupa cc ca iese din camera. Cauti pe pat si 
vei gasi un dosar dm care Gabe va lua doua 
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manuscrise pe care le introduci in computer 
(input data), in baie gasesti un tub de Sup- 
puration H. in sertarul din camera lui Ma- 
deline vei gasi o harta pe care o iei cu tine, 
o scanezi cu ajutorul computerului si o pui 
la loc. In spatclc cimitirului vei reusi sa 
deschizi geamul de la biroul lui Abbe daca 
folosesti Suppuration II. Din sertar iei re- 
\ isia si te mti prin ea. 

1 2 pm - 2 pm (Grace) 

Mergi in spatele castelului (lui Grace 
i se pare ca aude un strigat de copil) §i te 
urci pe acoperisul rosu dupa care folosesti 
planta agatatoarc pentru a ajunge la etajul 
superior. Incerci sa cauti in cufar, dar acest 
lucru declanseaza intrarea in seena a lui 
Montreux. Deschizi dulapul si folosesti 
carnetul de schite pentru a nota simbolurile 
de pe haine. Cobori pe scara, examinezi 
biroul, apesi pe buton si voraparea razele 
laser Asezi capetele asttel incat razele sS 
tbrme/e o pentagrama, scara se va deschi- 
de, mergi la usa din capatul subsolului si 
vorbesti cu batrana de langa prcsa de vin. 



2 pm - 5 pm 
(Gabriel) 

Mergi la Armchair of the 
Devil si in padure gasesti urme 
de sange. Examinezi urmele de 
singe si te ..gandesti" (optiu- 
nea think) la urmele de langa 
sange de doua ori. Acest lucru 
ar trebui sa declanscve doua 
sec\ entc. Mergi la Larry Ches- 
ter si discuti cu el pana te da 
alara. Dupa ce pleaca folosesti 
umerasul pe ceasul desteptator 
§i astfel afli ora 2:00 AM. Te 
intorci in hotel, observi 
..ciocnirea" dintre Baza $i 
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Estelle pe care o urmaresti. La se va opri 
intr-un loc nou: Wen's Site. Te intorci in 
camera ta de hotel si va trebui sa ai o 
discutie cu Grace si Mosely despre Holy 
Grail pana epuizezi toate subiectele. Cobori 
la receptie si-i spui lui Jean sa te scoale la 
ora 2 AM. La computer creezi o legitimate 
de reporter la New York Times. Calatoresti 
piina la Castle dc Senas si, selectand 
optiunile de dialog pentru reporter, obtii 
un dialog cu Montreux in care este necesar 
sa-1 intrebi despre \ iticultura (I si 2). Te 
intorci in camera de hotel si time block-ul 
se va termina. 

5 pm - 10 om (Grace) 

De la Muzeu. de pe usa. culegi plicul 
si din biserica iei pliantul. La calculator 
analizezi cele doua lisiere dupa manuscri- 
sele din camera lui Lady Howard ( ) sa apara 
niste forme. Deschi/i fisierul cu harta si in 
primul rand va trebui sa trasezi linia ori- 
zontului. Pui pe harta doua puncte. unul 
pe semnul de biserica din Rennes le Cha- 
teau si unul pe Chateau de Blanchefort si ii 
dai sa analizeze. Acesta a fost primul puzzle 
(AQUARIUS) din The Serpent Rouge. 
Acum. pentru P1SCLS. va trebui. la calcu- 
lator, sa analizezi cele doua fisiere dupa 
manuscrisele din camera lui Lady How aid 
O sa apara niste forme. Acum marchezi pc 
harta urmatoarele puncte: Rennes le Cha- 
teau (deja este), St. Just et le Bezu. Buga- 
rach. si Coutassa (tot pe semnele de bise- 
rica). Folosesti forma cere pe harta si il ma- 
resti si muti pana se va ancora dc cele patru 
puncte. Ai rezolvat si Pisces! Te intorci in 
biserica si faci o forma (patrulater) pc 
imaginca de deasupra statuii ciudaie 
Pentru ARIES va trebui sa folosesti forma 
„square" pe harta. La TAURUS pui un 
punct la Castle de Serres si unul unde linia 
meridian se uneste cu „\arful" cercuhu. 
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Selectezi opfjunea „analyze" si se va 
desena o linic. Rotesti patratul pana cand 
una din laturile lui sc va confunda cu 
aceasta linic, atunci patratul va deveni sta- 
bil. Pentru GEMIN1&CNACF.R va trebui 
sS selectezi optiunea ..draw grid" si vei 
alege ,,fill shape grid size 8X8" si sc va 
termina si acesl time lock. 

Ziua 3: - 2 am (Gabriel) 

Mergi la casa lui Larry (dar motoci- 
cleta o parchezi la Blanchefort), il urma- 
resti (va aparea o noua iesire) dar astfel 
meat sa nu te vada. Folosesti lopata pe gra- 
mada proaspata de pamant si astfel dezgropi 
manuserisul. Cand sa inlri in camera se va 
termina si acest time block (cu o sccventa 
deja de mult anticipate ). 

7 am - 10 am(Grace) 

Citesti manuserisul adus de (iabe si 
iei ile pe masS cheile de la motocicleta. 
Mergi la camera lui Moselv. folosesti cheia. 
cau{i Tntai patul si dulapul. inainte de 
gramada de haine. ..coordinate device . De 
la mu/eu cumperi 3 carti postale (Poussin 
si 2 Tcniers). La parcul de motociclete cu- 
legi binoclul din motocicleta lui Lady Ho- 
ward. Mergi pana la LT.rmitage si din pes- 
tera culegi noti{a. Tot aici folosesti coor- 
dinate device pe Grace, te muti pana coor- 
donatcle coincid. Mergi in camera de ho- 
tel si scanezi cele trei vederi. LEO Ana- 
lizezi fisierul Poussin. pui pe harta punctele 
Poussin *s Tomb si L'Ermitage, dupa" care 
apesi analyze. VIRGO Cauti templul lui 
Solomon si pui urmatoarele puncte pe 
harta: cale un punct in marginea liniei a 
sasea si a patra, sus si jos. LIBRA - Ca sa 
pui hexagrama pe harta va trebui sa o 
potrivesti astfel incat sa fie in interiorul 
cercului iar un varf sa lie in acclasi punct 



in care se intalnesc: meridianul. linia ra- 
saritului si linia Poussin/L'Ermitage. 

10 am - 12 pm (Gabriel) 

Mergi la casa lui Larry, bati la usa si 
discuti cu el despre manuseris si despre 
Montreaux. In locapa L'Hommc Mort exa- 
minezi urma si te vei trezi in loeul unde este 
mort Wilkes. Iei de la el scrisoarea. o citesti. 
examinezi balta de sange. Te intorci la ho- 
tel si vorbesti cu Grace despre manuseris. 
astfel se termina si acest time lock. 

12 pm - 3pm (Grace) 

SCORPIO - Grace va folosi din nou 
computerul si pe harta va pune punctele 
astfel incat sa corespunda proportiilor din 
schema atasata in e-mail-ul (despre templu) 
primit de Grace. Mai trebuie sa pui un 
punct exact in centrul patratului superior 
(Holy of Holies), denumit The Site si va 
aparea automat pe harta rcgiunii. Din 
parcarc va trebui sa iei binoclul din 
motocicleta lui Lady Howard. Mergi in cele 
trei locatii nou aparute pe harta si din 
fiecare vei gasi doua „cKie note" pe care le 
citesti si o batista de-a lui Wilkes (va treee 
o portiune din time lock). Al treilea mesaj 
il gasesti doar daca stabilesti exact locul 
(locatia din S-E) dupa care folosesti lopata 
ca sa degajezi bolovanii. Urci pe muntc 
(Blanchefort) si te uiti la stanca portocalie, 
vezi o motocicleta. locatia devine vizibila 
pe harta. Dezgropi manuserisul si te intorci 
la hotel unde vei discuta cu Prince James. 

OPI III CUS Deschizi textul despre 
Arcadia, il traduci din latina in engleza. 
adaugi textul SUM si astfel traducerea va 
tl completa. Analize/i si anagramezi cu 
ajutorul computerului si va icsi fraza .,Ar- 
cam dei tango" si completezi tu litercle 
lipsalESU. SAGITTARIUS -Trebuie sa pui 





punctele ca sa definesti sarpele. C'oada 
sarpelui se termina la C. de Series. 

3 pm - 6 pm (Gabriel) 

Raspunzi la intrebari. Mergi la vila Be- 
thania si discuti toate subiectele cu Prince 
James. La C. de Scrras escaladezi poarta, te 
vei intalni cu barmanul iar Montreaux te 
va ducc in pivnita. Dupa secna din pi\nita 
vei deschide usa garajului. Examineaza 
liliecii din garaj. 

6 pm - 9 pm (Grace) 

Emilio va icsi din camera lui Estelle 
iar tu il urmarcsti in eimitir. te aseun/i dupa 
un mormant si asisti la diseutia dintre el si 
Mesmi dupa care te intorci la hotel si bati 
in u§a lui Emilio Baza. 

9 pm (Gabriel) 

Puzzle 1 (Temple Porch) va trebui 
sa sari pe toate placilc marcate cu o sabie 
(o singura data ) prill sarituri identiee cu 
mutarea calului la jocul de sah. 

Puzzle 2 (Temple Circle Chamber) 
pe cercui care se roteste sunt niste semne. 
Sari pe cere imediat ee a trecut unul din 
semnele respect i\e. Te urci pe pendul si te 
la§i sa cazi pe turn. Pui pe cantar simbolul 
infinitului, oul si marul. 

Puzzle 3 (Hexagram Chamber) - Cu- 
legi manusa pe care o folosesti ca sa culegi 
piatra din vasul cu foe. Piatra o pui in mana 
demonului. In urmatorul set de nise alegi 
oglinda in care Gabriel Knight pare batran. 
Selectezi simbolul YIN/YANG. 

Puzzle 4 (Temple Veil Chamber) - 
Alegi podul invizibil. Rezolvi acest puzzle 
prin zarirca pentru moment a unci pietre §i 
calci pe ea. 

Puzzle 5 (Temple Holy of Holies) 
Monstrul vine spre tine dar poti sii-l opresti, 
pentru moment, cu ajutorul talismanului. 
Ca sa-1 invingi pe Asmodeus va trebui sa 
te urci pe sarcofag si de acolo sa-1 ataci cu 
cutitul. 1SFARS1T ! 

Am doar cdteva cuvinte: atmosferd, 
muzica, sunet. Gabriel Knight 3 este un 
joe in care pofi invafa multa tstorie ... 
numai sa vrei. 

K'shu 







Ce s-a intamplat? Acesta nu csic l-'lctchcr? Parca se alaturase ?i e 
patrulei care s-a pierdut, nu? si restul unde sum.' Nu §tiam nimic. Nu 
cram departede Vechea tabara! Simteam cum teroarea strabatea fiecare 
coltisoral stomacului men... 



nca m-a luat in stapanire. I'rebuie sa-i anunl pe cei din labara. 
Alerg. Gar/ile ii \ or identifica pe v im>\ ati si-i \ or \ ana p3n8 la ultimul. 
Nimeni qu scapa daca omoara un gardian. Asia a fosl o lo\ itura directs 
aplicata in lata Baronilor Minereului. Strigand fnca din departare am 

ajuns in final si la ( >kl ( amp. 
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Scar niMiM cred ca vise/ a avut grija de ce am spus. Acum toti 
patru ne intoarcem. Scar, dona garzi §i cu cautam urmele. Eu sum inca 
insp.iimanlat. darec pol face? ( n Mguranta Scar va sti ce sa Fac5. 

I ,ulndu-mi inima-n dinti i-am aratat lui Scar locul ororilor si urmele 
care duccau sprc pfulure. 



Noaptea a venit dupa o vanatoare Tndelungata si Tnca nu stim i 
vanam. Cc-a fostasta? I'n urlet inspaimanlatormi-a dat fiori de moan 
Dar tntoarcerea sprc acea dircctic mi-a oprit bataile inimii, ( )rice, dar i 

asla! Nu m-am gandil niciodatii ca voi B lata in fata cu ... 
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Bestie dc I 'mbra. N-am mai vanit nici una pana acum si cu 

[ siuuranta nu still pe nimeni sa supravietuit monstnilui. Aatacat imediat. 

laritura era pe dircciia gatului lui Scar. Sana litem o fenta si. daca n-ar li 

!>si un luptdorasadebun, bestia l-ar fiomoritpe loc. Catdespre mine, am 

f'osi paralizal de groaza, daramite sa si atac. Am au/ii in departare cum 

arcasii I'ugcau. Acum Scar mcearca sa atace. Este un fel de dans al mortii. 



Scar a fost cxtraordinar. Unul dintrccci mai biini. A fcntat loviturilc fatale 
alemonstmlui. Ici§i acoloil raneacusarutulsSbiei. Dar,totu§i, monstmlnu 
parea s8 realizeze ca este ranit, devenea dince in ce mai agresh . Scar sangera 

dintr-omultimedemici rani. S-a impiedicat si bcsiiaa rcusitolo\ itura latala. 
Scar si-a picrdut sabia si a ca/ut pe spate. In momentul urmStor monstrul era 
pesteel, Eueram tot inghetat dc frica. darmonstrul si-a intorscapul spiv nunc. 
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1 rica m-a lovii in moalclccapului. \m fu-jil mai 

niciodata, prin padurc. la stanga. drcapta, dupa care direct printre tufisuri I i . i 
noaptc. bestia in spatele men. apropiindu-se lot mai mull. I lite, un Itiminis mire 
copaci! M-amindreptatintr-acnliulai • an isiiui imediat ca a fosio mai cgrcsealii. 
Un hati in fata mea llancat ik pcrcti in lateral. N-am e/ital si am sani in I kiiiI du 
sub mine. Ultimul lucru pe care l-am auzit a lost un urlet asurzitor. 
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Am ca>ut si chiar inainte sa sar am vazut 1 uciul apei . Apa mi-a zapacit 
simtul orienlarii. Cautand aer am incercat intr-un efort disperat sa ies la 
suprafata amva/ut lima. Numai puteam sii rezist tara ca sa lesin. Am Has 
in piept aeml curat. Atunci mi-am dat seama ca cram inuhetat. C "u putinul de 
lorte care mi-au mai ramas. ni-am tarat spre (arm; am ramas aproape lesinat 

pana am auzit past 



M-am uitat in sus si am vazut un tip care se uita dc ce\ a timp 1, i ; 
mea. Mi-aintinsomanacasamaridic. M-amridicat,doai casS fiuinfi 
din in >u. In lumina loiiei am /am patru persoane, inarmate pana-n dim i. care se 
apropiau de mine. Cel care parea sa fie condueatonil lor a intins arbalcta spre 
mine si a tipat: „( e faci aiei.< i ARDAblestemata siascuipal pejosin semnde 

dispivl. 
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De pe grauntele de nisip numit Terra, omul continua sa spere ca 
intr-o buna zi va domina Universul 



In editorialul publicat cu un numar in 
urma am atins lugitiv un subiect dcsiul 
:1c delicat: Sunt sau nu jocurile actuale 
mai bunc decat cclc vechi? Mi-am argu- 
mentat atunci, cat dc cat. idcilc exempli 11- 
cand cu doua jocuri care sc invarteau in ju- 
rul aceluiasi subiect. suprematia Univer- 
sului. Master of Orion II. aparut in urma suc- 
cesului enonn obtinut de catre predecesorul 
sau. este eel mai bun joe ce a tratat acest 
subiect (n.r. aceasta este o pa re re personala). 
Imperium Galactica //(Digital Reality). 
la randul sau o continuaie. este singurul 
joe modern care a indraznit sa conteste po- 
zipa de lider a Orionului. 

De atunci am stat si am rumegat multe 
nopti acea idee, pur si simplu nu mi-a dat 
pace. Raspunsul meu este clar, daca este sa 
aleg intre .Master of Orion II si Imperium 
Galactica //, as alege tara c/ilare M002. 
Dar de ce? Care sunt motivele pentai care 
acest joe. aparut cu multi ani in urma, ma 
atragea in continuaie atat de mult. Am in- 
stalat ambele jocuri si le-am incercat in pa- 
rale] in ideea de a gasi raspunsul la aceasta 
intrebare spinoasa. 

Prima posibila problema ar fi aeeea ca, 
in timp ce Master of Orion II este un turn- 
based strategy, Imperium Galactica II este 
in timp real, ceea ce ar face pe multi sa se 
indoiasea despre oportunitatca acestei 
comparatii. In primul rand, chiar daca be- 
neticiaza de avantajul engine-ului RTS. 



Imperium Galactica II va atinge un mo- 
ment in care vei fi coplesit de multitudinea 
de comenzi pe care va trebui sa le dai, mo- 
ment in care vei folosi butonul de ..pause" 
transformand jocul intr-un veritabil TBS. 
lar apoi, daca veti avea rabdare sa mergcti 
alaturi de mine pana la slarsitul acestui ma- 
terial, veti observa singuri ca aceasta com- 
paratie nu este deloc deplasata. 

Rasele 

Prima actiune a jocului este, intotdea- 
una, alegerea rasei pe care sa o reprezinti 
in lumea virtuala. La acest capitol. Master 
of Orion II surclaseaza tara nici cea mai 
mica problema Imperium 
Galactica II. Cele treisprezece 
ci\ ilizatii complet diterite pre- 
cuni si posibilitatea de a-{i crea 
una proprie (a paisprezecea) nu 
lasS absolut nici o sansa celor 
trei rase pe care ni le ofera Im- 
perium Galactica II. Din punct 
de vedere al raselor. Master of 
Orion II este Ibarte bine echi- 
librat. Fiecare civilizatie are 
calitati si detecte care, foarte 
important, se vad si se simt pe 
parcursul jocului. Unelc dintre 
acestea sunt rase asa-zis pu- 
ternice (Psilon, Klackon, Si- 
licoid), deoarece abilitatile lor 



sunt cele mai vizibile si mai usor de utilizat. 
Dar exista si rase ale caror calitati par ine- 
tlciente sau nu au un impact atat de mare 
asupra derularii jocului (Mrrshan. Alkari. 
Elerian). De aeeea, jocul a multumit pe toa- 
ta lumea si pe cei care doreau o victorie 
rapida si tara griji, si pe incepatori. si pe 
veteran ii care-si doreau o provocare ade- 
varata. Posibilitatea de a-ti construi o a pai- 
sprezecea rasa dupa pofta inimii. nu putca Ii 
decat un artificiu mai mult decat btnevenit 
Imperium Galactica II. pe de aha parte, 
ne ofera posibilitatea de a juca doar cu trei 
rase, una savanta (Solarienii), una razboi- 
nica ( Kra'hen) si una diplomata (Shinari). 
desi in joe vom mai intalni si altcle. Din 




M002: Ecranul de unde producem noi rase pe banda 
rulanta. 
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plicate, nici macar nu sunt atat de diferite 
pe cat am avea impresia citind descrierile 
respectivelor civilizajii. Practic. pc parcur- 
sul jocului nu se va simti nici o diterenla 
intre a juea cu iinii sau cu altii. Singura 
diterenla notabiiS este povestea llecarei 
rase (element inexistent in Master of Orion 
II): fiecare dintre ele urmarind sj alto scopuri 
pe langa dominatia galactica (ex. Solarienii 
vor s£ gaseascS ceva gen piatra filozofala 
care sa le asigure nemurirea). 

Harta imperiului 

l imatoarea imagine olerita este eea a 
imperiului tan. unul minuseul. inllm la in- 
eepul... o planetS amarata (sau mai multe. 
dupa caz)... o flota de acelasi calibru. Cu 
bucurie pentru unii, cu regret pentru altii. 
sunt obligat din nou sS recunosc superio- 
ritatea lui Master of Orion II. Chiar dacS 
Imperium Galactica se bucura de o harta 
pseudo 3D cu multe efecte si posibilitati 
de zoom nu se compara nici pe departe cu 
cea din Master oj Orion II. Primul lucru pe 
care l-am rcmarcat a lost ..fog of war", care 
la Imperium Galactica II ascundea tot. pe 
cand la Master of Orion //doardatele privi- 
toare la sisteme. Prin aceasta, M002 so 
apropie mull mai mult de realitate, in sensul 
ca ci\ lli/atic sullcicnl de avansata pentru 
a zbura in Spafiu arc cal de cat o nice asupra 



prin intermediul planetelor. $i aici Master 
of Orion II are un usor avans. nu numai 
prin numarul acestora. ci si prin impactul 
economic pe care il au. Ca numar. diferenta 
este neglijabila. insa Master of Orion II 
reuseste sa complice lucrurile intr-un mod 
tbarte elegant. Gravitatia si mediul au un 
impact deosebit asupra evolutici. dezvol- 
tarii si acti\ itatii unei colonii. forta gra- 
vitational;* mare implica prezenta unor cre- 
aturi mai puternice pentru a lucra, precum 
si costuri mult mai mari. La fel se intampla 
si cu mediul natural, care pentru intretine- 
rea unei colonii necesita din nou bani §i 
uneori transporturi dealimente. Aceste mici 
detalii sunt speculate cu succes in oferta 
tbarte diversa de rase (unele nu au nevoie 
de mancare. altele se simt mai bine intr-un 
mediu gravitational slab). In schimb. in 
Imperium Galactica II, oricarc ar fi dimen- 
siunea planetei. gravitatia c aceeasi. medi- 
ile naturalc diterind. in plus, teraformarca 
(modillcarca mediului natural pentru a-l 
optimiza vietii) nu necesita dealt o singurS 
actiune cxercitata de o nava specials. In 
Master of Orion II. pentru uncle planete 
sunt neccsare 3-4 actiuni pentru a duce pla- 
neta la un nix el optim de trai. In plus, atunci 
cand tehnologia o va pennite, se va putca 
chiar inllucnta si Icrtilitatca solului prin 
diverse metode. De§i pentni un neinitiat 
toate aceste lucruri par marunte. in contex- 




Cu cat casa e mai spatioasa cu atat este mai apreciata. 



po/itionarii stclelor. galaxiilor. sisicmclor... 
atata doar ca nu arc suficiente date despre 
ele, nu stie ce o a§teapta odata ajunsa acolo. 
In al doilea rand, fiecare corp cerese aparut 
pe harta rcprc/inta o stca: o stca care poate 
sau aiba sau nu planete ( la randul lor. locui- 
bile sau nu). In Imperium Galactica //sfere- 
le luminoase <W pe harta sunt doar planete. 
aranjate haotic, contrazicand orice lege fi- 
/ica sau cosmica cunoscuta, ncmaipunand 
la SOCOteala laptul ca pentru a le descoperi 
trebuie ca navele talc sa trcaca prin imediata 
lor apropiere. Pe de o parte a\ em o harta de 
stele (aranjate haotic e adevarat). care au 
sisteme de planete posibile sustinatoare ale 
victii. pe dc alia parte avem o harta de pla- 
nete haotice care nu se supun legilor tizicii. 
absolut nici un soarc. nici o stca. nimic. 
Este elar de partca cui inclina balanta. 

Un alt aspect foarte important este 
varietatea mediilor olerite spre colonizare 




tul jocului ele conteaza enorm. aceste 
maruntisuri iti ocupa timpul lacandu-te sa 
uiti de tbame. de sete, de familie... 

Colonia 



Eh... uite ca am ajuns si la. 
poatc, eel mai delicat punct al 
celor dona jocuri. Colonia este 
acea rotita care, daca e stirba. 
intreg angrenajul (imperiul) va 
merge prosl. Majoritalea sunt 
tcntati sa construiasca tot intr-o 
colonic Dar nu e asa... ^i chiar 
viata realS ii contrazice. Co- 
loniilc trebuie privite in au- 
samblu la fel ca si orasele unei 
(Sri. Colonii industriale, co- 
lonii agrare, colonii stiintitlcc. 
colonii inutile (construite doar 
de drauul colonizarii, ca 




M002 castiga detasat. Scor 13-3. 




avanposturi sau posibile time pentru 
inamic). Sa \cdem cum stS trcaba cu cele 
doua jocuri. Master of Orion //se muleaza 
perfect pe accst tipar, ba chiar ajuta enorm 
jucatorul in determinarea rolului coloniei 
in economia imperiului. () planeta bogata 
in resurse va deveni clar industrials, una 
ferula va deveni agrarii. pc cand planeta 
bogata in relieve va ajuta sawmtii. 
Bineinteles. pe langa acestia, mai sunt o 
multimc de alti factori care inllucnleaza 
rolul planetei cum ar II mediul, gravitatia, 
numarul maxim de locuitori suportati. 
Foarte important este laptul cS nu toate 
planetele pot produce hrana, acesta fiind 
unul din elementele ce te obliga sa mentii 
coloniile agricole. Mancarea este un bun 
ce poate II transporlat intre colonii. in func- 
tie de necesitati. oferind imperiului acea 
aura de omogenitate, de intreg. 

Coloniile din Imperium Galactica II 
exceleaza prin... grafica. Tiparul prezentat 
nu poatc fi respectat aici decal intr-o masu- 
ra Foarte mica. In primul rand, nimic nu 
poate tl transporlat intre planete. ceea ce 
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Viata industriala intr-o colonie din Master of Orion 




O superba colonie (mai ales cu GeForce) din Imperium Galactica II. 



lc obliga sa produca lotul din rcsursc pro- 
prii. $i atunci cum sa mai poti realiza o co- 
lonic industrials efficients daca* mare parte 
din fort a de munca este ocupata cu obti- 
nerea hranei. Sa nu credeti insa ca si la 
acest capitol Imperium Galactica II este 
depasita de mai varstnicul sau opozant, 
RindcS fiecare arc aici punctele lui forte. 
Coloniile din Master of Orion functioneaza" 
pe un principiu unilateral complet nerealist. 
(ladirilc nu pot fi construite decat o 
singula data si ele inllucnica/a intreaga 
populate. Un laborator, de exemplu, aduce 
un mic bonus cercetarii si asigura conditii 
de lucru pentru toti savanti i de pe planeta. 
Intr-un singur laborator poti inghesui toata 
populatia coloniei... Realist'.' Nu prea crcd. 
I)c ascmenea, poti transforms taranii in 
muncitori sau in savanti in orice moment 
lara cca mai mica problems. Imperium 
Galactica II. in schimb, te obliga prin 1110- 
dul in care este gandita colon ia sa con- 
slruicsti mai multe cladiri de acelasi tip. 



Fiecare cladire, pentru a tunctiona. arc ne- 
\ oic de energie si mana de lucru. ( lontrolul 
tau asupra fortei de munca este relath . Con- 
struiesii cladirca si. in runctic de disponi- 




Coloniile din Master of Orion II sunt 
extrem de harnice. 

biluati si necesitati, muncitorii vor fi an- 

gajaii. Pentru a obliga lumea sa lucreze 
fntr-0 anumita cladire. ai la dispo/itic o 
sinmira solutic. aceea (\c a include anumite 



construetii care nu sunt necesare imediat. 
Master oj Orion II revine insa putemic 
cu doua elemente intcresante, a caror lipsa 
am simtit-o din plin in Imperium Galactica. 
Primul este migraba colonistilor. Poti trans- 
poila coloni§ti de pe o planeta pe aha tara 
problemc. atata timp cat ai subacute nave 
de transport (freighters). Acest lucru este 
extrem de folositor in doua ca/uri distincte: 
atunci cand vrei sa popule/i rapid o co- 
lonie nou formats si atunci cand. in urma 
unei cuceriri, dctii o specie al cSrei bonus 
ar fi binevenit in alta parte. Prin aceasla 
migratic se poatc ajungc ca pe planeta sa 
ai 2, 3 sau ehiar mai multe rase traind sym- 
biotic. Acest lucru. din pacate. nu este 
posibil sub nici o forma in Imperium Ga- 
lactica II. chiar daca planetele cucerite isi 
pastreaza populatia nativa. A I doilea ele- 
ment este informatia. Fiecare cladire arc o 
descriere scurta si la obieel in care este evi- 
dential clar rolul ei. bonusurile si minusu- 
rile pe care le aduce. La Imperium Galactica 
II calcodata ramaneam cu o iniloiala: infor- 
matia nu este atat de precisa ^i de multe ori 
ezitam in eonstruirea unei cladiri. cu atat mai 
mult cu cat spatiul de constructie c limitat 
(sprc dcoscbirc dc Master oj Orion II). 

Cercetarea 

Un alt domeniu foarte important este 
cercetarea stiinlifica. Acest aspect este Ira- 
tat foarte asemanStor de eatre ambele jocuri 
aflate in discutie. Master oj Orion //ot'era 
noua domenii principalc fiecare avand catc 
trei proiecte pentru fiecare nivel. Cercetarea 
necesita research points, obtinute din acti- 
vitatea tuturor savanti lor din imperiul tau. 
Cu cat ai mai multi savanti cu atat mai 
repede vei avea acccs la tehnologii noi. 
Imperium Galaetiea II are trei domenii prin- 
cipalc. acestea la randul lor avand mai mul- 
te subdomenii fiecare oterind un numar 
variat de proiecte pe nivel tehnologic. In 
acest ca/. cercetarea \a necesita Ibnduri 
financiare plus laboratoare (spccifice pen- 
tru fiecare domeniu in parte). Cu cat con- 




Savantii MOQ2 au dus cu succes la capat un nou proiect. 



Aici se construiesc visele savantilor. 
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Designul navelor din Master of Orion II este mult mai atragator. 




struiesti mai multe laboratoare, cu atat mai 
repede pof II ccrcctaic proiectele si. in ace- 
lasi t imp. poti inccpc lucrul la allele mai 
pretenpoase. 

In eeea ee priveste proiectele propriu- 
zise. Master of Orion II straluceste. Di\ ei - 
sitatea este mult mai mare deeat in Intpe- 
riuni Galactica II si. eel mai important, nu 
intotdeauna o tehnologie noua este cea mai 
buna. Arme mai veehi. de exemplu, pot II 
uneori mult mai utile deeat eele mai mo- 
del ne. ( ) altS diferenta majora intre M002 
si IG2. speeulata din nou la diferentierea 

raselor, este faptul c§ nu ai acces chiar la 
toate proiectele. eeea ee te obliga, in func- 
lic de rasa, necesitati si evolulia jocului sa 
cercetezi anumite proiecte si mai ales ofera 

important;"! deosebila spionajului. Impe- 
rium Galactica II it i ofera toate proiectele. 
putere de cercetare sa ai. 

Am lasat mai la urma un aspect care 
m-a deranjat eel mai mult la Imperium Ga- 
lactica II. aspect pe care l-am apreciat in 
\l()()2. De lleeare data cand un nou protect 
este terminat, o voce blonda ma atentio- 
neaza blajin asupra aeestui lucru. Si atat. 
( a sa nu mai povesteSC, ca in ca/ul eonstruc- 
tiilor nici macar nu se mai oboseste. In acest 
mod este foarte usor sa omiti ca savant ii 



tai someaza. Master of Orion II. nu mai 
trebuie s3 spun, iti prezenta noua descope- 
rire pentru ca apoi sa te ..oblige" sa propui 
un nou proiect. In cazul productiei. te anun- 
ta tot timpul cand o colonic a terminat de 
construit ceva. 

Flotele si designul 

Aproape invariabil. toata energia si 
mintea coloniilor se va indrepta catre aee- 
lasi lucru:. construirea unor llotile imense 
cu ajutorul carora sa stapaneasca galaxia. 
Din nou am atins un subiect dclicat. in care 
imi este destul de greu sa decid cine a reusit 
sa se apropie mai mult de realitate. Master 
of Orion detine sasc clasc diferite de na\ c. 
de la mieutii si llravii scouti pana la imen- 
sele Death Star. De asemenea. nu permite 
productia a mai mult de ^asc (din nou) li- 
puri de nave, indiferent de ce clasa apai line. 
Imperium Galactica II esle ce\ a mai bogat 
in acest domeniu si. in plus, permite con- 
struirea unui numar foarte mare de tipuri 
de nave. Din nefericire pentru imperium Ga- 
lactica II. atunci cand vine vorba de echi- 
parea navelor sta foarte prost. In primul 
rand, se accepta un numar limitat de 
echipamente; practic. designul este foarte 



restrans, obligandu-te sa alegi anumite 
elemente. In plus, nici nu atinge o sectiune 
foarte variala de echipamente. Master <<l 
Orion II. in schimb, permite un design mult 
mai flexibil. Kchipamentele care pot fi 
montate sunt extrem de \ariale si cu 
utilitali diverse, atat de diverse meat de 
multe ori nu mai sti ee sa pui pe na\a. 

In eeea ce priveste deplasarea efectiva 
a navelor, Imperium Galactica II sta mai 
bine, dar acest lucru se datorea/a in cea 
mai mare parte engine-ului real-time \\ an- 
tajul eel mai important este eel al alcatuirii 
llotelor. in Master of Orion II trebuia sa tii 
flota blocata intr-un sistem pana adunai 
toate navele, in timpce in Imperium Galac- 
tica II navele noi vor urmari flota chiar 
daca aeeasta se muta. I In alt avantaj devine 
\ i/ibil in momentul luplei. Fiind real-time, 
navele din Imperium Galactica II au sanse 
relativ egale; in plus, strategiile de lupta 
sunt cu totul allele, in Master of Orion II 
atacatorul va muta intotdeauna primul cu 
toate navele (indiferent cat de rapide sunt 
acestea) eeea ce de eele mai multe ori inclina 
balanta in favoarea lui. chiar daca" initial apa- 
ratorul avea forje egale sau, poate, superioare. 
Ambele jocuri se bucura de aportul unor 
llsiiiri legendare. de obicei pirati ai Cos- 




Doua ipostaze diferite ale mercenarului viitorului, cu un plus pentru evolutia artistica din Imperium Galactica 




Aceeasi poveste, alte straie... 

mosului, care cu placere isi pun cunostintele 
si calitaiile in slujba banului tail. 

Diplomatia si spionajul 

in mod normal, ar trebui ca diplomatia 
sa fie un elemenl foarte important; din pa- 
cate insa. nici un joe nu a reusit accst lucru. 
Si in Master "/ Orion II si in Imperium 
Calactica II diplomatia este ignorata, dar 
deoarece este prezenta sunt nevoit sa o amin- 
icsc. Mari dilercntc nu sunt intre cele dona 
jocuri, cu precizarea ca, in vreme ce in 
MOOJ orice contact cstc anuntat Brumos 
de cat re ambasador, in Imperium Galactica 
II aceeasj sua\ a \ oce blondii ne averti/ca/a 
ca am dat peste alta ei\ ilizatie... si atat. 

Acclcasi iratate de non-agresiune. de 
aliante. comerciale. sehimburi sliintilicc sau 
materiale sunt prezente in ambele productii. 
Din pacate, comportamentul Al-ului aid 
este foarte slab, aliantele sunt rupte foarte 
usor, deelaratii de ra/boi lara nici un moti\ 
(mai ales in MOOJ). Un mie plus pentru hih 
perium Galactica undo parca celelalte 
ci\ili/atii se comporta ceva mai real, adieei 
ineearca sa mcntina tratatele sau se preda 
atunci cand vede ca nu mai are nici o sansa. 
Spionajul in schimb. alaluri de sabotaj 



bl WmtiBTrrSTifmm^i 



sunt doua aspecte deloc de neglijat, ele 
putand oriciind sa faca diferenta. Master 
of Orion II este axat mai mult pe spionaj 
(din motivele expuse mai stis. vezi sectiu- 
nea cereetare). pe cand Imperium Galactica 
II pune accentul pe sabotaje. Master of Ori- 





Armata nevazuta a oricarui imperiu ce se respecta. 



Intalnire de gradul III. 

on II. chiar daca le lasa sa-ti antrenezi cati 
spioni vrei (acesta Rind un plus), eontrolul 
asupra lor este infim. Doar le atribui rolul 
(securitate. spionaj 
sau sabotaj ). in rest, 
cum sevordescurca 
si ce vor realiza de- 
pmdedoardcei. La 
Imperium Galac- 
tica //lucrurilesunt 
mult mai complexe. 
Fiecare spion poate 
primi o misiune 
foaile precisa in care 
poti sa-i desemnezi 
rasa, planeta. obiec- 
ti\ nl etc... Mai mult. 
cu fiecare misiune. 
in care supravietu- 
ieste. spionul casti- 
ga experienta ase- 
meni unui personaj 



de RPG, ceea ce-i va permite sa indepli- 
neasca cu succes alte misiuni mai dilieile. 
Din pacate. plusul mare obtinut in acesl 
mod este atenuat de faptul ca nu poti avea 
mai mull de doispre/ece spioni. inditerent 
cat de puternic ai de\enit. 

Epilog 

Mai sunt foarte multe de 

spus. cum ar ti de exemplu lup- 
tele de sol u\Kk iarasi cele doua 
jocuri se afla la doua extreme. 
Muster of Orion II foK-scstc 
doar infanterie pentru invazie 
(aparatorul poate avea tancuri 
sau si robofi), pe cand Impe- 
rium Galactica II foloseste 
numai blindate dim cand in 
cand si navele spa|iale). Dupa* 
cum ati obsen at. nu m-am legal 
absolut deloc de aspectul gra- 
fic sau de sunetul jocurilor. 
Acest lucru chiar ar fi lost 
deplasat a\;ind in \ edere distanta enorma in 
timp si in lehnologie dinlre cele doua jocuri. 
Si. asa cum bine still, gratiea >i sunetul or li 
ele superbe. dar nu sunt elementele care ne 
tin lipiti de monitor, vorba colegului men 
K*shu: ..Tu ti-ai lual ( ieForce ca sajoci Mas- 
ter of Orion II!" 

Analizand tot ceea ce am spus pana 
acum. am reusit sa inteleg de ce un joe pra- 
fuit de ani continuS sa ma atraga. de§i am 
la dispozitie o multime de aparitii de ace- 
lasi gen. 

Intr-0 buna zi. copiii sau nepotii nos- 
tri se vor nita poate cu nostalgic in urma 
dupa Imperium Galactica //sau dupa Quake 
III. Deocamdata ma multumese sa astepi 
cu sufletul la gura Master of Orion ///.joe 
anuntat anul acesta la E3. Si sper, din tot 
sufletul. sa reinvic acea atmosl'era superba. 
acele sentimente de mult ingropate ale 
noptilor nedormite luptand pentru cuce- 
rirea spajiului. 

Claude 

Level - august 2000 
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„Vampirii sunt 
printre noi!" pare sa 
fie mesa jul pe care 
ni-1 transmite 
Terminal Reality 

Cand am \ azul prima data Nocturne, 
am cre/ut pcntru o clipa ca este inea 
unjoc 3d person action-adventure, 
pe ianga gramada pe care o a\ cam pe birou. 
Asia pana i-am vazut ZOmbii. Asia pana am 
\ azul decorul. Asia pana cand am simtit cum 
c sa retezi capul unui monstru cu o pusca de 
vanatoare ce ar putea rival i/a. eventual, cu 
un tun. Asia pana am simtit hoardele noptii 
apropiindu-se in intuneric. tradate doar de 
rcspiralia urea si tarsaitul copitelor. Si asla 
a Fosl exact momcntul in care am stint ea 
numai am rabdare si trebuie sa-ljoc. 

On-Line 

Terminal Reality este o firma mai pu- 
tin cunoscuta la noi in una. afirmandu-se in 
special cu jocuri bazate pe o actiunc post- 
apocaliptica. Nocturne, in schimb, propune 
un trccut sinistra pi in de mister care ar 
putea taee praf linistea cotidiana. Un trecut 
in care un cunoscatoral fenomenelor para- 
normale, Theodore Roosevelt, intr-un efort 
ile contracarare a fortelor malefice, creeaza 
un birou neoficial de investiga|ii numit 
Spooke House (Casa Fantoma). Actiunea 
din joe are loc de fapt in anul 1940, adica 
dupa -40-50 de ani de la crearea biroului. 




Cu capul Tnainte 

Eroul jocului este un personaj eel 

pulin bizar, plin de surprize, o comhinatie 
rcusita intre Indiana Jones si Fox Mulder 
al anilor '40. pe nume Stranger, Ilgura parca 
icsita din istorioarele horror, din al caror 
context s-a inspirat si acnunea. Actiunea'.' 
Pura adrenal ina. Te tine ore intregi in fata 
ealculatorului cum nu te-a mai tinut nici 
un joe, sangcle iti pompeaza in vene. iar 
dac3 ambianta e potrivita: noapte, lumina 
stinsa. castile pe urcchi. ai toate sansclc sa 
nu mai apuci sa vezi soarele vreodata... este 
killer pentra cei slabi de inima. Nivelele 
sunt imparute pe episoade, o idee stralucita 
as adauga. ficcarc episod avand in jur de 
1 5 misiuni. Si asta nu e tot. Timpul necesar 
terminarii unci misiuni este imposibil! Iti 
poale lua ore intregi sa termini un singur 
episod... hartile sunt enorme. Pe masura ce 
avansezi in nivele, armele devin din ce in 
ce mai puternice. cu o pronuntata tenta mis- 
tica. Poti gSuri pieptul unui varcolac cu un 
pistol de 9 mm cu gloantc de argint sau poti 
pur si simplu sa-i crapi capul cu un lopor din 
dotarea unui hidrant... peste care vei da in 
actul 2. In joe dispui cam de 10-12 arme 
tinand cont cS pistolul de baza, arma prele- 




rata a ta ( asa cum declari in joe) poale trage 
cu 3 tipuri de muniUe. Ai la inilcmana dmami- 
ta. arma cu pulsuri de lumina solara. arun- 
cator de flScari, lame otravite si multe arme 
..sezonierc " care fac actiunea completa. 

Monstrii sunt de mai multe categorii, 
si crcd ca nici Sfantul Dull nu-i poale caie- 
gorisi. Un singur lucru c clai . Mint tare in :iu. 
si aici isi spune cuvantul accelerarea 3D. 
Numarul mare de poligoane are o inlluenta 
majora asupra scenclor care pe o plattbrma 
performanta sum efectiv capodopere. Ca 
ioi veni vorba dc accelerare, nu \-as sfatui 

sa va inhamati la asemenea joe lara resurse 
considerabile! (ianditi-\a ca numai 
instalarea va va rSpi un Ciiga de pe disc, in 
rest, recomandarile jocului? Pai, un 
procesor tare, eel put in 64 RAM si. ca dis- 
iractia sa He completa. un \brie\2 sau un 
LIVE! Merita! 

In at'ara de tine mai exista si alti agcnii. 
e adevarat nu la lei de consacrati ca tine. 
dar fiecare cu o anumita pregatire pe care o 
vei putea I'olosi pcntru a rezolva puzzle- 
uri in decursul misiunilor. Vei avea si o 
pailenera. Va las pe voi sii-i descopenii 
numele. Unui din putinii agenti cu care 
vei avea o colaborare mai stransa este 111- 
matate vampir. jumaiate om. I : rata comhi- 
naiie. nu? De asemenea. vei intalni numc- 
roasc personaje importante ce-li vor intari 
convingerea ca exista dedesubturi pe care 
superiorii ti le ascund din motive de secu- 
ritate, personaje bine conturate. ficcarc cu 
slera lui tie activitate. Monstrii sunt autcn- 
tici. ghearele si collu sum arme mortalc. o 
singura lovitura putandu-te lasa masca 
atunci cand vei consiaia ca bara de viata 
li-a scazut la jumaiate. Realilate crunta! 

Propriu-zis 

Ficcarc episod te trece prin Sp(u>ke 
House, unde iti sum rumizate informapile 
necesare misiunii, un loc unde dupa o saga 
singuratica prin gauri de sarpe uitate de 
limp si ocolite de muritorii de rand, te simti 
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efectiv in siguranfa. hi vei putea procure 

munitie. informatii cu privire la lipul de 
anomalie paranormala care te asteapta. sj 
vei fi bombardat cu un background al mi- 
siunii. ce durca/a ceva. Dupa ce ai primit 
misiunea, vei porni pe meleaguri ce la pri- 
ma vedere sunt calme. dar care au ce as- 
cunde, §i unde, oricat ai cauta ajutorul 
cuiva care sa te sprijine... n-o sa-1 gasesti! 
Vei fi atacat de vampiri. urmarit de 
varcolaci. muscat de zombii, vei fi tot tim- 
pul pe t'uga. si aici va slatuiesc sa Iblositi 
cu ineredere sistemul de salvare al jocului 
pentru ca alttel va va fi foarte dillcil. Vei 
avea de rezolvat puzzle-uri cc vor implica 
intuit ie (feminina poate...), va trebui sa 
aveti rabdare. sa eotrobaiti prin camere de 
hotel ravasite, cotloane intunecate si ume- 
de. castele mistice sau ciinitire. Veji duce 
in paralel doua lupte: una cu monstrii san- 
gerosi si aha cu propria munitie si sanatate. 
Va puteti termina munitia foarte repede 
daca nu stiti cu ce anna sa abordati adver- 
sarul. In general, pentru vampiri arbaleta 
cu tarusi de lemn sau gloante cu apa sfin- 
n la. pentru zombi o rafala de mitraliera ar 
ajunge. bineinteles ca daca veti Iblosi dina- 




m i la incepe sa nu mai conteze, dar mare 
grijS ca totul este limitat. Un alt aspect de 
remarcat este atmosfcra ravasita. camere de 
hotel in care urmele tic sange uscat tradea- 
za trecutul, cimitire sumbre din care razbat 
gemete, strig&te ratacite ale copiilor ucisi 
cu sange rece, aparitii stranii. copaci dez- 
bracati de liun/ele care sunt luate de vant 
pe alei dosnice... () atmosfera de vis pentru 
cei usor afeetati de crize de sinucidere. Iti 




vei da seama pe parous ca totul are un scop 
in joe. dedesubturile se contureaza incet- 
incet pe parcurs. ajungand in final sa 
descoperi de fapt sursa raului... $i fictiunea 
nu e departe de realitate. Daca \ rcti ! 

Grafica 

...este superba. CU eonditia ca rczolu- 
tia sa fie eel putin de 800x600x32bit. Este 

adevaral ca se va misca bine doar pe placi 
foarte bune. dar daca aveti un Voodoo3 (cu 
patch) sau un TNT2-ultra sau un GeForce. 
sa fie un vis. Suporta cam toate versiunile 
de Dircct-X. cam toate plaeile video, acce- 
lerarea video se face prin API-ul DirectX, 
sau software, iar diferenta se vede doar in 
rezolutii mari. si este izbitoare. Halouri de 
lumina. razele de ochire ale annelor. umbre- 
le. miscarea hainelor de pe personaje, tuturor 
li s-a acordat o dcosebita atentie. Un defect 
de programare se <>bserva la engine-ul de 
miscare a personajelor, si anume, daca in- 
cerci sa te rasucesti pe loc vei constata ca o 
faci cu totul, ca pe gheata. Doar hainele ti 
se misca. Bug-uri ar mai II destule. dar ce 
joe nu are... O sumedenie de efecte apar in 
joe, cum ar fi vartejul frunzelor antrenatc 
de vant, ricoseul si explozia gloantelor 
atunci cand ating sau rateaza tinta. textu- 
rile conturate realist (copacii chiar sunt co- 
paci §i nu poze cu copaci desenati), posi- 
bilitatea de a-ti alege camera de vedere cu 
ajutorul careia sa aveti impresia ca tot 
decorul s-a schimbat §i multc altele. La 
capitolul umbre sta tare prost. Totul are 
umbra Mima' ca aeeasta nu se profilea/a 



pe obiectul sursa. ci este o pata de 
aproximath acceasi marime. Speram la mai 
bine, mai ales ca baielii de la Terminal ne 
promit o serie de patch-uri si, ce este cu 
adevarat formidabil.episoadecepol fidown- 
load-ate de pe net. Simplu si usor. Nu Iblositi 
carti de credit false! 

Sunetul 

E, uite un subiect foarte llerbinte! Sune- 
tul este dc-a dreptul o capodoperfi! Daca 
mai adaugati si un LIVE puteti considera 
ca este cea ce se numeste sonorizare live. 
Gemete iniundate, clopote batand in vantul 
care suiera. frunze ralacile ce fosnesc atunci 




ciind Ie ealei. coloana sonora ilinaniica 
ce accelerea/a brusc ritmul in funetie de 
actiune. Exista serie de setari de sunet 
cum ar 6 numarul de canale de emisie. rata 
k.\c emisie. suporuindu-sc atat LIVE cat si 
Aureal. Sunetul armelor este deosebit de 
real, serasnitul gloantelor pe metal iti vi- 
breaza in ca§ti, iar efeetul de spatialitate 
este omniprezent, ajungand sa (i se para 
normal sa te intorci brusc si sa tragi atunci 
cand un cadavru proaspat nascut de pro- 
priul monnant urla in spatele tan. Este totul 
cat se poate de autentie! 

Ce sa va spun? Merita jucat si mai ales 
trait! () sa va ofere o experienfa unica si se 
poate cataloga drept un clasic. Pentru fanii 
genului... nu ar trebui sa Ie lipseasca din 
colcclie. In rest, mare grija pe unde calcati. 
in ce trageti, caseati urechile la eomenta- 
riile tuturor. si |x'ina la urma... I hippy hunt- 
ing! O sa aveti nevoie! 

Stege - Bucuresti 
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Colony Wars: 
Rod Sun 

Undeva departe, atat in timp cat 
§i in spat iu... 




Mileniul cinci... Cam asa incepe 
llmul de introducere al produc- 
.iei celor de la Psygnosis. inca 
de la accste prime doua cuvinte ne putem 
da seama earn ee ne asteaptS: roboti gigan- 
tici. nave spafiale, lasere peste lasere si alte 




arme futuriste. §i cum un simulator spatial 
nu strica la easa posesorului de consola, 
cred ca* merita sa aruncam o privire peste 
Colony Wars: Red Sun. 

Iiu.ii de toate, sa vedem cat de tulburi 
sunt apele in care inotam. sau mai bine /is 
cat de incetosate sunt atmosferele prin care 
vom zbura. Multe dintre planetele din juml 
Terrei devenisera colonii ale acesteia. Lu- 




cru pe care l-am intalnit in mai multe scena- 
ni. asa ca pana aici nimic nou. Mai indraz- 
neti. cei de la Psygnosis au ..eolonizaf 
chiar si cateva stele. Doua tabere isi dis- 
putau suprematia in acest univers: co- 
lonistii si armata. DupS ce ne sum aduse la 
cunostinta aceste lucruri prin intermediul 
aceluiasi film introducliv, a carui calitale 
merita subliniata. suntem pusi in pielea 
unui director de mina de pe Luna, intr-o 
noapte, acesta are o revelatie. Se lacea ca 
spiritele stramosilor il numeau „the cho- 
sen one". Un fel de Bul't'y - spaima vampi- 
rilor. care a\ea insa de luptat cu mijloace 
mull mai moderne impotriva colonistilor, 
reprezentantii raului. Spiritul §ef (eel care 
vorbea) ii spune omului nostm: „Trezeste-te 
si salveaza omenirea, sau dormi pentru 



vecie!" (Traducere libera!) $i acesta bine- 
inteles ca se trezeste, ca altfel nu am mai fi 
avut noi jocul cu pricina. $i daca se trezeste. 
se apuca serios de treaba. Adica parase§te 
mina si parlicipa la tot felul de misiuni care 
au ca scop comun ocrotirea planetei. 

Uite raza, nu e nava! 

Devenind subit mai interesati de aspec- 
tele tehnice. vom pri\i Colony liars: Red 
Sun prin prisma aspectului grade. V-am 
dar&mat cu Iraza asta, nu? Lasand gluma 
deoparte, trebuie spus ca, in ciuda calitatii 
usor „neslefuite" cu care productive 3D 
de pe acest gen de platforma ne-au obisnuit, 
titlul celor de la Psygnosis reu?este sa faca 
un pas inaintc din acest punct de vedere. 



Imaginati-va unjoc pentru PC, care rulea- 
za folosind accelerare 3D. la o re/olutie 
mare, tara intrerupere. Adaugati Illmedeo 





calitate except ionala dupii lie- 
care nivel (in funciie de \ ictorie 
sau inlrangere). o coloana so- 
nora care, pe langa zgomotele 
speeilice na\ei si armelor. con- 
tine si eomunicatiile radio ale 
tuturor camarazilor de arme. 
precum si o muzica antrenania. 
de taetura clasica. perspectiva 
first-person sau third-person, la 
alegere, episoade cu scopuri e.\- 
trem de v ariate, de la escortarea 
unui convoi, pana la \ anatoarea 
de animate salbatice (din mile- 
niul cinci). care inlatura once 
posibilitate de apari|ie a monotoniei si 
obtinep o producpe complexa si completa. 
extrem de antrenanta pentru lanii genului 
si interesanta pentru restul. Tinand cont 
dc faptul ca ne vom gasi cu trei mii si ee\ a 
de ani in viitor. eu zic sa nu mai zabovim. 
ca astfel de ocazii sunt destul de rare, chiar 
si in lumea jocurilor. 

Dr. Pepper 




(ion: iuwulalorspalial 
Piodiiciitor: Ps\ gnosis 
Ofc riant: 
Son) i Overseas 
Tel: 01-22447H 
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Rescue Shot 



Actiune palpitanta, arme de 
ultima ora, raufacatori ce 
trebuie prinsi cu orice pret? 




Nici gand! Mai degraba o plimbare 
sanatoasa prin padure, in care \ om 
lace cunostinta cu viata tumultoasa 
a vietuitoarelorde aici. $i prima cunostinta 
pc care ne-0 vom face este nimeni alta dceat 
Fill iepurica! 




Aceasta va ocupa un rol extrcm de im- 
portant in jocul nostru. si anunie acela al 
naratorului. Ea ne va povesti care este mis- 
carea prin padure si. Incrii eel mai impor- 
tant, ne va ajiila sa intelegem odiseea per- 
sonajului principal al jocului. iepurele Bo. 
Urecheatul nostru \ a a\ ea rolul de a elimina 
din peisajul pitoresc al padurii respective 
toate creaturile mai putin cinstite. care mur- 
darese prin faptele lor imaginea comunitatii 
animalclor. Primul din aceasta categoric 
va fi Earl Grey, lupul. imbracat cu frac si 
joben, acesta va manifesta un comporta- 




ment similar cu acela al unui ..smenar". $i 
cum iepurele nostru nu tolereaza asa cc\ a. 
pomeste in cautarea acestui individ. care. 
odata gasit. va poposi in inchisoarea anima- 
lelor. Nu la zoo. ci la o inchisoarc adevara- 
ta. $i stiti voi cine este gardian set' aici? 
Tocmai vulpea. Enuraerarea de 
astfel de personaje ar putea 
continua la nesfars.it. Asa ca 
mai bine sa trecem la celelalte 
caractcristici ale titlului eclor 
de la Namco (Despre storyline 
cred ca v-ati lacut deja o idee). 

Stati, nu radeti! 

Chiar dacS ceea ce am spus 
pana acum poate sa va creeze o 
impresie in defavoarea acestui 
titlu. trebuie spus ca jocul. pu- 
ne accentul pe doua aspecte: 
eel educativ $i eel comic. Din 
aceste doua puncte de vedere. 
nu-i poate fi reprosat nimic. 

Rescue Shot este o produclie care se 

adreseaza celor mici. $i ca un 

joe educativ ce este. sa §titi ca-si 

atinge scopurile. Adica. pune la 

incercare imaginatia copiilor. 

Creatia celor de la Namco im- 

braca forma unui shooter la per- 

soana a treia. Dar nu un shooter 

clasic. ci unui care Ibloseste iloar 

cursorul si un singur buton de 

pe controler. Ceea ce conteaza 

este ca nu doar diversi inamici 

pe care ii vom intalni pe parcursul misiu- 
nilor vor trebui nimeriti. Exista 
o sumedenie de modalitati de 
a-i anihila pe acestia. Spre 
exemplu. tragi in tulpina unui 
arbore. si din acesta cade o ploa- 
ie de riiicte, care va reprezenta un 
obstacol pentru dusmani. Daca 
tot a venit vorba de obstacole. 
sa spunem ca cele care se \or 
gasi in calea noastra, vor putea 
fi indepartate prin lovirea lor. 
Chiar si personajul nostru va 
putea II ajutat prin lovirea cu 
aceleasi proiectile care, vor 
trebui directionate undeva prin 



/ona spate jos. Rezultatul? Niste salturi de 
cascadorprofesionist. in virtutea unui astfel 
de joe, aspectul grafic a lost inspiral ales 
de catre producatori. El imbracS forma 




caracteristica desenelor pe care copiii le 
realizeaza cu acuarela. Personajele par 
desprinse de pe coala de pictura, decorurile 

la fel. Culorile vii inlaresc acest aspect 




copilaresc pe care Rescue Shot il imbraca. 
Sunetcle sunt pe masura. nelasand nici un 
semn de tndoiala asupra caracterului 

educativ al productiei si al calegoriei de 
\ arsta in care cei carora Ii se adresea/a acesl 
titlu se gasesc, 





Dr. Pepper 
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Magix Music 
Maker 
generation 5 

Acum dai un die, dup-aia mai dai 
unul... astfel bucata-i gata. 
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usic Maker este software-ul 
amiral al firmei Magix Fnter- 
.tainnunt Corp., tlind indiscu- 
tabil programul cu care aceasta a devenil 

cunoscuta, afirmandu-se Tnsa si printr-o 
neobisnuita prezenta a reclamelor acestui 
produs pc posturile do telc\ i/iunc dedica- 
te muzicii. Ceea cc ne duee imediat cu gan- 
dul la faptul ca Music Maker este un pro- 
gram destinat unui public larg consumator, 
ce poate deveni insa si larg producator de 
muzica. $i. daca este sa mergem mai depar- 
te cu presupunerile, mi se pare la mintea 
cocosului faptul ca un produs caruia i se 
face reclama pe astfel de posturi de muzica 
trebuie eu certitudine sa lie si fbarte usor 
de folosit (afirmatie malitioasa). 

Magix Music Maker generation 5 este. 
intr-adevar. foarte u§or de utilizat, dar ergo- 
nomia si functionalitatea lui nu se ealea 
pe bataturi. Astfel incat vom vedea ca faci- 
litatilc puse la dispozitia utilizatorului nu 
sunt putine, ba pe deasupra sunt si foarte 
practice. 

In primul rand, programul este destinat 
utilizarii loop-urilor, dar si I ID!) recording- 
ului si lucrului cu wave-uri pe piste mul- 
tiple. De aceea, fereastra principals este una 
de aranjare a wave-urilor pe mai multe pis- 
te. Pe llecare din aceste piste se pot aplica 
mai multe efeete in timp real (delay, hall. 



echo), dar se pot si 
edita parametri de 
volum sau chiar se 
pot desena liber 
filtrele. Dar. in ceea 
ce priveste obtinerea 
loop-urilor sau wa- 
ve-urilor ce compun 
piesa. nu va trebui sa 

apelati numai la samplc-uri sau loop-uri gata 
facute. Aceasta pentru ca exista doua ferestrc 
care va ofera ciiteva posibilitati in plus. 

Beatbox 

Un sequencer cu un look analogic este 
dedieat crearii de ritmuri. avand rolul de 
beatbox. in care se pot incarca seturi intregi 
de tobe, ori din cele (exeelente) allate pe 
CD. ori wave-uri ale utilizatorului. Se poa- 
te luera in 32-imi, se pot alatura intr-o sec- 
venta pana la patru masuri. Foarte impor- 
tanla mi se pare calitatea distorsului ce 
poate fi aplicat tobelor, si care suna, zau, 
de te unge la inima. Apoi, exista si un filtru. 
bunieel, dar digital, ce nu va intra in auto- 
OSCilatie la valori mari ale rezonantei. Una 
peste alta. un beatbox bunieel. probabil eel 
mai bun calitativ din programele de acest 
tip (de tip Music Maker, nu Fruity Loops: 
acolo vorbim de un cu totul alt nivel al utili- 
zatorului). 




Synth 



He-he, surpriza 
cea mare vine din 
partea unui modul 
al Magix Music Ma- 
ker generation 5 
care se dovedeste 
deosebit de ager in 
simplitatea sa. Este 
vorba de un mic 
sintetizator, foarte 
simplut. dar care mi 
se pare a genera un 
sunet curat si pla- 
cul. Daca vreti sa va 



faceti partite de bas. a\ eti la ilispozitie un 
sintetizator ce poate emite numai doua 
fomie de unda dreptunghiulara si triun- 
ghiulara dar care suna excelent. Nu este 
vorba de arome analogicc aici. timbrul si 
filtrele pusc la dispozitie sunt clar digitale, 
dar totul functioneaza cum trebuie, sunetul 
nu dezvSluie o incropeala, cum am simtit 
in alte programe de gen, ei este puternic. 
clar. Filtrele nu ajung la auto-oscilatie. dar 
nu sunt puse de forma, ci modifica sensibil 
timbrul. intr-un mod reusit care imi amintcstc 
de Rubberduck. Un step sequencer simplu de 
folosit intregeste acest sintetizator. 

Pe langa toate aceste funetii de buna 
calitate. Magix Music Maker generation 5 
mai ofera si posibilitatea reali/arii si ccii- 
tarii coloanelor sonore ale tisierelor AVI, 
precum si doua CD-uri suplimentare, pline 
eu peste 2000 de loop-uri, \ oci, efeete spe- 
ciale. organizate pe genuri: hip hop. big 
beat, techno trance, dance electro, disco 
house, la BPM-uri de 120/130/140. 

Fara indoiala, Magix Music Maker 
generation 5 este un program care are foarte 
multe de oferit. si punctez inea o data pretul 
sau, care il face foarte accesibil. 

Marius Ghinea 



Producator: 
x Entert ainment Corjk. 



^ 



^t: 99 DM (TVA indus) 



^ 



Level - august 2000 



Magix Music 

Studio 
generation 5 

Editare audio §i MIDI 

la o calitate care sfideaza pretul. 
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M'agix este un nume bine cunoscul 
color care obisnuiesc sa laca mu- 
aca* din loop-uri si sample-uri. 
lata ca programele produse de Magix au 
ajuns la cea de-a cincea generate, iar aceas- 
ta nu de pomana. ci spre mai buna deserx ire 
a utilizatorului, caruia i se ofera acum mult 
mai multe functii si posibilitati de editare si 
control, la un pre? in continuare derizoriu. 
Un lucru Ibarte important este de spus 
despre Magix Music Studio generation 5. 
aniline ca accst program nu este util numai 
color care doresc sa lucrc/e cu fisiere wave, 
eventual sa faca HDD recording, ci si acelo- 
ra care urmaresc sa laca editare si MIDI 
recording, Iblosind sinteti/atorul on board, 
de pe placa de sunet. sail unul extern. Prac- 
tic. Magix Music Studio generation 5 este 
alcatuit din doua module distincte, unul 
ocupandu-se de partea audio, si anume eel 
numit Magix Audio Studio generation 5, 
iar celalalt de partea MIDI, pe numele sau 
Magix MIDI Studio generation 5. Deci, 
doua programe intr-un singur pachet. 

MIDI Studio 

Vazand eu ca despre acest sequencer se 
spune ca ar fi profesional. mi-am pus instan- 
taneu intrebarea ..atunci Cubase cum e?" 
Lasand deoparte anecdota, trebuie sa mar- 



turisesc ca am fost uimit de multitudinca 
de functii oferite de acest sequencer MIDI, 
daca stai sa arunci un ochi la pretul inire- 
gului pachet. In primul rand, cxista posibi- 
litatea editarii a nu mai putin de 256 (!) 
piste MIDI. Absolut fiecare parametni MIDI 
posibil, de la simple controlere MIDI pana 
la mesaje NRPN sau chiar mesaje System 
Exclusive pot fi editate si transmise catre 
sintetizator sau banca wavetable cu ajulorul 
acestui Magix MIDI Studio, in acest scop. 
programul este dotat cu toate lerestrele de 
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lucru clasice pentru un sequencer MIDI de 
buna calitate -Arrange, Score, Drum Edit, 
Matrix Edit. Event List. Transport si Mixer. 
Dupa cum poate ca ati observat. edita- 
rea notelor se poate lace in irei moduli, in 
fereastra partiturii (Score), in cea de tip ma- 
trice dar si intr-o fereastra separata, cicala 
anume pentru edi- 
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tarea partilor de to- 
be si percutie. 

Vceasta posibi- 
litate de a edita pis- 
tele de tobe separat, 
intr-o fereastra anu- 
me conceputa in 
acest scop este un 
element ce poate fi 
regasit in programe 
de editare MIDI eu 
mult mai scumpe. 
Apreciez coneeptia 
Drum Editor-ului 
ca fund foarte reu- 
sita. fiind pe un- 
deva inspirata de un 



Sequencer analogic, si oferind controlul 
suplimentar al volumului in chiar bara ce 
indica nota. In general, editarea MIDI cu 
ajulorul Magix MIDI Studio generation 5 
este usoara, iar invatarca divcrselor co- 
menzi nu pune nici un fel de probleme. Si 
nu trebuie uitat un alt lucru, deloe lipsit de 
importanta. Pe langa pistele MIDI, se ofera 
posibilitatea utilizarii a S piste audio, astfel 
ineal sa se poata Integra proiectele reali/aie 
in modulul Magix Audio Studio cu cele 
din Magix MIDI Studio. 

Audio Studio 

Acest modul al programului Magix 
Music Studio generation 5 este eel dedicat 
HDD recording - ului si editarii audio mul- 
tipista. Regasim aici toate cele necesare. 
posibilitatea masurarii piesei in diverse 
nnitati (SMPTE, de timp, in masuri edita- 
bile). posibilitatea de editare a fiecarei bu- 
eati wave in parte, posibilitatea aplicarii 
de efecte ca multi-time stretching, pitch- 
shifting, normalise, multi si cross fades, re- 
sampling si reverse, la care se adaugii efec- 
tele puse la dispozitie de lerestra Mixer, cum 
sum delay-ul, egalizatorul pe trei benzi si 
stereo enhanccr-ul. Se pot folosi si efecte 
plug-in DirectX. Se pot importa fisiere 
MP3 si MSAudio, se pin exporta fisiere 
MPEG si Wave. Daca adaugam la toate 
acestea si cele 600 de sample-uri prc/ente 
pe CD, obtinem imaginea unui Magix Mu- 
sic Studio generation 5 de buna calitate. 
care ofera surprinzator de multe la un pret 
absolut rezonabil. 

Marius Ghinea 
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GeForce 2 - Bomna mult asteptata 



Dupa lansarea unui prim chipset de placi video care a 
impus im iimi standard in ceea ce priveste calitatea 
graficS (GeForce 256), binecnnoscuta firma NVIDIA a 
rcusit lansarea succesorului acestuia - NVIDIA GTS. GTS (Giga 
Texel Shader) reprezinta capacitatea placii de a process peste 
un miliard de pixeli pe secunda. Acceleratoarele grafice echi- 
pate cu acest chipset sunt cele mai performante la ora actuala, 
comhinatia dintre a dona generate a tehnologici Transform 
& Lighting (T&L) si NVIDIA Shading Raster (NSR) producand 
efecte vizuale dintre cele mai realistice. Noua generatie a en- 
gine-ului Transform & Lighting este capabil de a furni/a pana 
la 25 de milioane de triunghiuri/secunda. Tehnologia de ultima 
ora NSR are ahilitatea de a procesa sapte pixeli intr-un singur 
ciclu, iar noua tehnologie HyperTexel permite furni/area a 
pana la 1.6 GigaTexeli pe secunda, fapt care reprezinta un 
record pentru aceste placi video neprofesioniste. Rezultatul 

Creative 3D Blaster 
GeForce 2 GTS 

Primul model GeForce 2 testat pro\ ine 
de la firma Creative Labs, reprezentand a 
doua generate a placilor cu numele 3D 
\nnihilator. Placa este echipata* cu 32 MB 
SDRAM, care ruleaza la o frcc\ cnta <.k tact 
de 333 MHz. memoria Rind produsa de 
firma Infineon. Instalarea a decurs normal. 
in acest sens Hind utilizate driverele din 

cutiile produselor. Manualul prezent este 
multilingual. Din nefericire, placa nu este 
echipata cu o iesire video, acest lucru nere- 
prezentand insa" un criteriu de delimitare 
fata de altc modcle. Nu in ultimul rand tre- 
buie mentionat faptul ca implcmentarea 
hardware Full Scene Anti-Aliasing (FSAA) 
permite obtinerea unor linii mai drepte. 
imbunatatind calitatea vi/uala a imaginii. 
In primul joe testat. Quake III. intr-o 
rezolutie de 800 x 600 x 1 6 bit s-au obtinut 
95,4 I'ps. iar in 800 x 600 x 32 bit 85.5 fps. 




final permite un control individual al culorii, umbrelor, luminii, 
reflectiei si a altor componente vizuale pentru fiecare pixel. 
Mai trebuie mentionat ca si frecventa de ceas a crescut, de la 
120 MHz la 200, ceea ce ar reprezenta o imbunatatire de 
aproximativ 66% a performantelor. 

Luna aceasta au lost prezente in laboratorul de testari trei 
acceleratoare grafice GeForce 2, insa intr-un numar viitor se 
va realiza un test comparativ cu modelele de la firma 3dfx, 
respectiv acceleratoarele Voodoo 5. Oricare din aceste modele, 
in ciuda performantelor foarte bune reprezinta deocamdata 
un vis pentru majoritatea gamerilor, cauza fund, hineintch-s, 
pretul foarte ridicat. in ciuda acestui neajuns. pentru cei care 
an posibilitati financiare „serioase"\ modelele GeForce256 si 
GeForce 2 GTS sunt recomandate, mai ales pentru jocurile 
„grele*", unde ii vor delecta pe gameri cu noi senzatii vizuale si 
cu o viteza foarte buna. 



800 x 600 x 32 bit 70 fps, in 1024 x 768 x 
16 bit s-au obtinut 75 fps. iar in 1024 x 
768 x 32 bit 55 fps. Nota obtinuta in 3D 
Mark 2011(1 intr-o rc/olutie de 1024 x 768 
x 16 bit a fostde 5581. 
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Trecand la o aha rezolutie. in 1024 x 768 
x 16 bit s-au obtinut 94 fps, iar in 1024 x 
768 \ 32 bit 73.2 fps. in Unreal Tourna- 
ment, intr-o rezolutie de 800 x 600 x 16 bit 
s-au obtinut 5 1 .59 fps, 800 x 600 x 32 bit 
50.95 fps. in 1 024 x 768 x 1 6 bit 50.60 fps. 
iar in 1024 x 768 x 32 bit 49.62 fps. 
C (Mitinuand cu jocul Expandable, intr-o 
rc/olutie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obtinut 59.10 fps. iar in 1024 x 768 \ 32 
bit 57.29 fps. Ultimul joe in care s-au testat 
a lost Test Drive 6 unde intr-o rezolutie de 
800 x 600 x 1 6 bit s-au obtinut 92 fps, in 
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Graphics Controllei 

NVIDIA GeForce: (.IS 
Display Memory: 
32 High Speed Memory 
Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Data Transfer Bandwidth: 256-bil 
RAMDAC: Built-in 350MHz 
Processor Speed: 200 MHz 
AGP: 2 x 4 \ 
Extra: N /A 
Prod uc a tor: Creative 
Distributor: Flamingo Computers 
Telefon: 01 - 2225041 
Fax: 01 -2224934 
Pret: 323 USD(faraTVA) 




LeadTek WinFast 
GeForce 2 

Despre a doua placa GeForce 2 testata 
se poate afirma ca a reprezentat si ea o 

surpri/a plaeuta. In teste s-a comportat la 
fel de bine ca si prima, rezultatele obtinute 
fund excelente la loate capiiolele. Se re- 
marca o diferenta de performanta fata de 




modele anterioare echipate cu un chipset 
GeForce256 de la firma LeadTek. Din nefe- 
ricire se a§tepta o cres^cre a performantei 
de pana la 66" <> fata de aceste modele. insa 
acest lucru nu s-a conl'irmat inca in teste, 
in ceea ce priveste modul 2D, acceleratorul 
\ idco suporta rezolutii de pana la 2048 x 
1 536 la o rata de refresh de 75 Hz. 

in primul joe testat, Quake ///. intr-o 
rezolutie de 800 x 600 x 1 6 bit s-au obtinut 
80.4 fps. in 1 024 \ 768 x 16 bit s-au obtinut 
79.2 fps, iar in 1024 x 768 x 32 bit 68,7 
fps. in Unreal Tournament, intr-o rezolutie 
de 800 x 600 x 16 bit s-au obtinut 57,75 
fps. in 1 024 \ 768 x 1 6 bit 56. 1 7 fps. iar in 
1024 x 768 x 32 bit 53.46 fps. Continuand 
cu jocul Expandable, intr-o rezolutie de 
1024 x 768 x 16 bit s-au obtinut 60.44 fps. 
iar in 1024 x 768 x 32 bit 58,7 fps. Ultimul 
joe in care s-au testat a fost Test Drive 6 
unde intr-o rezolutie de 800 x 600 x 16 bit 
s-au obbnut 87 fps. in 1024 x 768 x 16 bit 



s-au obtinut 76 fps. iar in 1024 x 768 x 32 
bit 57 fps. Nota obtinuta in .?/) Mark 2000 
intr-o rezolutie de 1024 x 76S x 16 hit a 
fost de 5407. 




Graphics Controller: 

NVIDIA GeForee2 GTS 

Display Memory: 

32 MB High Speed Memory 

Refresh (Vertical): 60 Hz - 240 Hz 

Data Transfer Bandwidth: 256-Bit 

RAMDAC: Built-in 350MI 1/ 

Processor Speed: 200 Mil/ 

AGP:4X/2X 

Extra: N/A 

Producator: Leadtek 

Distributor: Best Computers 

Telefon: 01 -3147698 

Fax: 01 -3147699 

Pret: 324 USD(taraTVA) 
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Hercules 3D Prophet II 

Ultimul model tcstat care ineorporeaza 
procesorul GeForce 2 GTS, provine de la 

firm a Guillemot. Acceleratorul este echipat 
si el cu un total de 32 MB SDRAM, la o 




frccventa de 339 MHz. Din acest punct de 
vedere, memoria este cu putin peste valo- 
rile obisnuite. fapt care nu este scmnilicativ. 
in ceea ce priveste configuratia exterioara. 
se rcmarca la aceasta placa dimensiuni mai 
tnari deeat la celelalte doua. Acceleratorul 



de la Guillemot ocupa primul loc din punct 
de vedere al punctajului in testul 3D Mark 
2000. Comparativ cu o placa Riva TNT 2. 
se poate afirma ca este mai rapida cu apro- 
ximativ 80%. Desigur ca si pretul este pe 
masura. 

in primul joe lestat. Quake III, intr-o 
rezolutie de 800 x 600 x 16 bit s-au obtinut 
l )2,8 fps. Trccand la o alta rezolutie. in 1 024 
x 768 x 1 6 bit s-au obtinut 93 fps. iar in 
l()24 x 768 x 32 bit 72,6 fps. In Unreal 
Tournament, intr-o rezolutie de 800 x 600 
x 16 bit s-au obtinut 55,52 fps, in 1024 \ 
768 x 16 bit 53,82 fps. iar in 1024 x 768 x 
32 bit 53,28 fps. Continuand cu jocul Ex- 
pandable, intr-o rezolutie de 1024 x 768 x 
16 bit s-au obtinut 58,86 fps, iar in 1024 \ 
768 x 32 bit 57.32 fps. Ultimul joe in care 
s-au testat a fost Test Drive 6 unde intr-o re- 
zolutie de 800 x 600 x 16 bit s-au obtinut 83 
fps. in 1 024 x 768 x 1 6 bit s-au obtinut 72 



Cum am testat: 

Sistemul de test a fost echipat cu 
un procesor AMD K 7 la o frecventa de 
700 MHz. Placa de baza a fost Soltek 
77 KV cu chipset Via KX 133. iar pe 
acest sistem au fost instalati 128 MB 
RAM de memorie PC 100. In progra- 
med testate, respectiv 3D Mark 2000. 
s-au folosit setarile din default bench- 
mark la o rezolutie de 1 024 x 768 x 
16 bit. S-a continuat cu binecunoscu- 
tele Quake III, Expandable. Unreal 
Tournament §i Test Drive 6. In Quake 
III ver. 1.11 s-a testat folosindu-se co- 
menzile de consola „timedemoT" si 
„demo demoOOf". In rezolutiile 800 
x 600 x 16 bit si 1024 x 768 x 16 bit 
s-au folosit setarile cele mai rapide. 
In 1024 x 768 x 32 bit s-au folosit in 
schimb setarile pentru cea mai buna 
calitate a imaginii. In ceea ce priveste 
jocul Expendable, s-a testat numai in 
rezolutia 1024 x 768 pentru adanei- 
me de culoare de 16 si 32 bit. Au lost 
activate setarile pentru Anti Aliasing. 
Tripple Buffering, Hardware Texture 
Compression si Stencil Buffering. 
Testul a fost lansat cu ajutorul comen- 
zii „go -timedem2". In binecunoscutul 
First Person Shooter. Unreal Tourna- 
ment, ver. 4.00 comenzile folosite au 
fost „timedemo 1" si ..demoplaytestl". 
Cea mai mica rezolutie de test a fost 
800 x 600 x 1 6 bit, ajungandu-se pana 
la 1024 x 768 x 32 bit. Ultimul joe 
testat. Test Drive 6 a rulat si el in cele 
trei moduri grafice, cu setari de Textu- 
re Quality si Time Demo activate, in- 
clusiv optiunea de fog enabled. 

DRWARP 




fps, iar in 1024 x 76X x 32 bit 55 fps. Nota 
obtinuta in 3D Mark 2000 intr-o re/olutie 
de 1024 x 76S x 16 bit a fosl de 5663. 




Graphics Controller: 

NVIDIA GeForcc2 GTS 

Display Memory: 

32 High Speed Memory 

Refresh (Vertical): 60 240 11/ 

Data Transfer Bandwidth: 256-bit 

RAMDAC: Built-in 350MHz 

Processor Speed: 200 MHz 

AGP:2x/4x 

Extra: TV - Out 

Producator: Guillemot 

Distribuitor: UbiSofl Romania 

Telefon: 01 -2316769 

Fax: 01 - 2316766 

Pret: 340USD(laraTVA) 




Pentru filme sau jocuri pe DVD, sistemele 
Dolby Digital devin indispensabile. 



Fara indoiala ca mulli dintre voi ati 
ucat I r nreal. < ) parte, cu certitudine, 
iii intral in meniul de optiuni avan- 
sate, si iii i descoperil acolo ca sunctul putca 
\'\ setal si pe „Surround". Aceasta optiune 
pennitc Iblosirca unui sistcm de boxe alca- 
tuit dm dona boxe do lata, una de centru si 
una de spate ( surround ), pentru a putca reda 
mai realist po/itia surselor de sunet din 
JOC. Accst sistcm de surround poarta numele 
de Dolby Pro Logic si a fast initial folosit 
in industria filmului, Hind liatele mai mare 
al In i Dolln Surround, care ol'erea numai 



doua boxe de lata §i un canal de spate. lata 
insa ca lucrurile an evolnat in ullimii ani. 
iar tehnicile de surround au adus elemente 
noi. strans legale de aparitia DVD-ului. On, 
pe DVD puteti gasi atat filme cat si jocuri. 
deci ... 

Dolby Digital 

Era digitals a adus cu sine aparitia 
standardului Dolby Digital, nascut catre 

public odata cu filmul ..Batman Returns", 
in I l » l >2. Spre deosebire de Dolby Surround 



si de Surround Pro Logic, in care surround- 
ul este alcatuit dinir-un singur canal, de 
banda redusa. redat prin doua boxe. Dolby 
Digital permite existenta a doua canalc de 
surround, independente. ce ofera acccasi 
calitate audio inalta ca si canalele ..ile 
fata "(stanga. centru si dreapta). C'elor trei 
canale de fata, precum si acestor doua 
canalc de surround, deseori numite LS ( I cli 
Surround) si RS (Right Surround). Ii se 
adauga un canal dedicat frccNcntclor 
joase. numit LFL : . Abrevierea vine de la 
„Low Frequency Effects" si desemnea/a 
acea parte din materialul sonor care „se 
simte mai mult decal se aude. De aceea, 
canalul LFE nu are o po/iuonare spapalii 
anume. standardul Dolby Digital permi- 
tand chiar directionarea acestui canal spre 





Configuratia unui sistem Dolby Digital, cu decodorul §i sistemul de boxe 5.1. 
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acele incinte acusticc din sisteni care po- 
seda difuzoare ce pot reda frecven{ele joase 
§i foarte joase. De cele mai multe ori. msa, 
canalul LFE este din oficiu directionat sprc 
un subwoofcr. Avem, deci, in standardul 
Dolby Digital cinci canale audio ce servesc 
pozitionarii sunetului si redarii sale cu ma- 
xima fidelitate, si un canal destinat exclu- 
siv frecventelor foarte joase, ce foloseste o 
largime de banda de zece ori mai mica (0, 1 , 
pared?) decSt celelalte cinci. Acesta este 
motivul pentru care vep intalni deseori spe- 
cificatia 5.1 adaugata la denumirea Dolby 
Digital, in special in cazul numelui anu- 
mitor sisteme de boxc destinate decodarii 
si redarii acestui tip de surround. 

DVD-ul, suport Ideal 

Desi. initial, Dolby Digital a aparut ca 
standard destinal HDTV (High Definition 
lele\ ision), precum si televiziunii prin ca- 
blu obisnuite. in tara noastra eel mai raspan- 
dit suport ce ofera sunet codificat Dolby 
Digital este DVD-ul. Acesta este motivul 
pentru care ne vom concentra in acest ar- 
ticol exclusiv asupra modalitatilor de a ob- 
tine surround-ul Dolby Digital, folosind 
ca sursa deja bine cunoscutul player DVD 
pentru PC-uri. Un DVD (si prin aceasta 
abreviere inteleg discul in sine, si nu 
player-ul!) poate confine pana la opt 
scciiuni de sunct, pentru opt limbi diferite. 
Fiecare din acestea confine obligatoriu eel 
putin o pista Dolby Digital. Optional, langa 
aceasta so pot adauga piste mono, sau piste 
Dolby Surround Pro Logic. 

Devine necesara o clarificare. Un DVD 
poate fi vizionat prin decodificare hard- 
ware, sau prin decodificare software. Deco- 
dorul DVD hardware poate fi o placa in 
sine, pentru slotul PCI. sau poate fi continut 
de o placa grafica, cum este cazul anumitor 
acceleratoare grafice de la ATI. Dccodorul 
software este un program care foloseste pu- 
terea procesorului pentru a realiza rularea 
unui film continut de un DVD. In fiecare 
din acestc cazuri, 
sunt 



necesare precizari in ceea ce priveste obti- 
nerea semnalului audio in standard Dolby 
Digital. Pentru ca o anumita components 
din sistem va trebui obligatoriu sa poata 
oferi ca output semnal audio digital in for- 
mat Dolby Digital, ce va fi apoi introdus in 
intrarea digitala a decodorului Dolby Digi- 
tal. Altfel. audifia coloanei sonore a filmu- 
lui de pe DVD se va rezuma la un stereo sec. 

in cazul in care aveti un decodor DVD 
hardware, acesta poate avea o iesirea au- 
dio digitala. Acesta este cazul placii deco- 
doare PC-DVD Dxr3 produsa de Creative 
Labs, dotata cu o iesire audio digitala S/ 
PDIF pe mufa RCA. Conectand printr-un 
cablu adecvat aceasta mufa la intrarea 
digitala a decodorului Dolby Digital, veti 
obtine lejer o audifie „Dolby Digital-a" a 
DVD-urilor. 

Daca folositi un deco- 
dor DVD software, sau unul 
hardware din cele imple- 
mentate pe placile de la 
ATI. cum sunt ATI Rage 
Furry Maxx si ATI All-In- 
Wonder Pro, este absolut 
necesar ca decodorul soft- 
ware, respectiv player-ul 
ATI, sa ofere opfiunea ca 
partea audio sa fie directio- 
nata prin iesirea digitala a 
placii de sunet. 

Complexltate 

Odata ce am stabilit 
modal itatile prin care se poate „scoate" 
semnal audio digital in format AC-3. putem 
„iesf" din calculator pentru a ajunge la 
si steme le de decodarc, ampl ill care si redarc 
Dolby Digital. Si voi incepe cu sistemul 
eel mai complex sub aspectul functiilor, 
eel produs de Cambridge Sound Works, cu 
numele DeskTop Theatre 5.1. Sau, mai 
scurt, DTT2500 Digital. Acest sistem este 
alcatuit dintr-un decodor Dolby Digital, 
ce are integrat si un amplificator, 5 boxe 
satelit si un subwoofcr. Convertorul DAC 
(Digital-to- Analog) al DTT2500 este pe 24 
de biti. ceea ce duce la o imbunatatire 
dramatica a calitatii redarii sonore 
(gandifi-va ca DAC-ul SB Live! 
estepe 16 bin...). Din pacate, atat 
in documentatia cat si pe 
cutia in care sunt distribuite 



DTT2500 de catre Creative, nu sunt spe- 
cificate datele de putere ale amplifica- 
torului si incintelor acustice. De aceea, nu 
va pot impartasi decat o opinie subiectiva. 
bazata pe auditie. DTT2500 suna admirabil. 
atat calitativ cat si cantitativ. Aproape de 
volumul maxim, suficient de putemic pen- 
tru a va simti pailicipanti inclusiv la deco- 
larea unui avion, nu am detectat distorsiuni 
sau zgomote parazite, suneml fiind clar si 
avand efectiv volum. Controalele de vo- 
lum ale DTT2500 sunt cele de centru. sub- 
woofer, surround si volum general. Un as- 
pect important al sistemului DTT2500 este 
eel al integrarii perfecte intr-un sistem PC 
dotat cu SB Live! sau cu Guillemot Isis. 
Desi DTT2500 ofera o intrare digitala de 
format AC-3, pe mufa RCA, la aceasta se 
adauga si o intrare Digital Din, dar si doua 





Sistemul de boxe 5.1 si 
decodor Dolby Digital 
Cambridge Sounworks DeskTop 
Theatre 5.1 (sau DTT2500 Digital). 



Decodorul DVD Creative Dxr3. 
Iesirea audio digitala S/PDIF pe 
mufa RCA este a doua, numarand 
din partea de sus a bracket-ului 
metalic al placii. 

intrari analogice tip Line In. atat pentru 
perechea de boxe fata, cat si pentru eea de- 
spate (pentru Four Point Surround-ul de la 
Creative, sau surround-ul Guillemot). De 
altfel, DTT2500 arc inclus alaturi de 
decodorul Dolby Digital si un modul 
CMSS (Creative Multi Speaker Surround), 
ce poate sintetiza un surround aproape 
convingator dintr-un semnal stereo sec, atat 
pentru muzica. cat si pentru filme sau 
jocuri. Nu stiu. totusi, care ar putea fi 
Lit i l i tatea acestui CMSS, dat fiind ea 
DTT2500 ofera si un decodor Dolby Pro 
Logic, mult mai potrivit si mai bine specia- 
lizat. Avantajul de a avea si decodorul Pro 
Logic integrat in DTT2500 este cu atat mai 
mare cu cat acesta foloseste atat intrarea 
digitala, dar poate primi semnal si de la 
intrarea analogies Line In de fata. 

Alternative! 

Vine de la Teac, producatorii sistemu- 
lui PowerMax-2000. Si acesta este de tip 
5.1, fiind dotat cu cinci boxe satelit si un 



subwoofer, precurn ^i cu un dccodor Dolby 
Digital cu amplillcalor integral. 

Dc data aceasta. sunt in masura sa \ a 
ofer si datclc tehnice neeesare: puterea 
livrata dc amplificator catre sateliti este de 
15W RMS. iar cat re subwoofer de 45 W; 
banda de frec\ ema a emisiei satclitilor este 
cuprinsa intrc 140 1 1/ si 20.000 Hz, iar cea 
a subwooferului intre 50Hz si 250Hz. 
Intrarile digitate sunt atat pe mufa RCA, 
dar §i optica, ceea ce poate constitui un 
avantaj pentru cei care au iesiri digitale 
numai tie acest tip. 

1 xista si o intrare analogica. destinata 
celor care doresc s9 foloseasca* modulul de 
decodare Dolby Pro Logic incorporat in 
PowerMax-2000, pentru legatura cu video 
playere. dar si cu CD playere sau cu case- 
totbanc deck. In plus, pentru cei care 
doresc sa ..innobileze" sunet stereo sec, 
existd doua" setSri ale decodorului. pentru 
modul Theatre si Mall. Sunetul este amplu, 
puternic. bine conturat, dinamic. 

Un avantaj deloc de neglijat pentru 
cei care tin la comoditate este taptul ca 
sistemul Teac PowerMax-2000 poate ft 
controlat de la o telecomanda. 

( !eea ce mi s-a parut foarte util, in mo- 
mentele in care, tologit pe canapea. des- 
chideam un ochi pe jumatate adormit spre 
monitoml pe care se vedea tllmul. Ispitit 
de somn, doream sa cobor volumul sune- 
tului, dar lara sa ma ridic, sa mai umblu pe 
la butonul de volum. Foarte des veti apela 
la telecoman- 
da, in asttel de 
situatii... 




Sistemul de boxe 5.1 Jazz J-9902. 

Unora le place jazz-ul 

Un sistem interesant este eel produs 
de Jazz I lipster Corporation. Este vorba dc 
J-9902, un sistem de boxe 5.1. ce arc un 
aniplitlcator integrat in eorpul subwoofer- 
ului. Nu exista nici un decodor Dolby. 



sistemul Jazz J-9902 este destinat celor 
care au un decodor Dolby Digital, dar 
nu poseda si amplificarea §i incintele 
acustice. In documentatie nu ni se ofera 
multe specificatii tehnice, dar acestea, 
partial, exista. A flam ca banda dc frec- 
venta in care sistemul poate reda sunetul 
este cuprinsa intre 47Hz si 20.000Hz. 
iar ca puterea totala, expri- 
mata in acceptie PMPO (nu 
RMS, atentie!) este de 
2000W. Practic. sistcmu 
Jazz J-9902 este foarte po- 
trivit celor care doresc sa poa- 
ta asculta scmnalul audio 
livrat de decodorul Dolby Digital pro- 
priu (adica neinclus in sistemul J-9902), 
la un raport preycalitate foarte bun. Intrarile 
analogice sunt prezente, pentru fiecare ca- 
nal din configuratia 5.1. Celor interesati le 
au ag atentia ca exista si o varianta de pachet 
J-9902 ce contine §i un decodor Dolby, dar 
accsta este un decodor \l MAI Dolb\ Pro 
Logic, ce are numai intrari analogice, si nu 
are functii Dolby Digital, in general, ca o 
reguia de baza, daca un decodor Dolby are 
numai intrari analogice. atunci nu poate fi 
un decodor Dolby Digital, ei. eel mult, unul 
Dolby Pro Logic. Aceasta isi are explicatia 
in modul dc transmitere a informatiei so- 
nore codificate. Daca la Dolby Pro Logic 
se folose§te codarea analogica prin crearea 
de diferen{e relative de faza. la cea Dolby 
Digital informatia sonorii este transmisa nu- 
meric si este codata parametric. 

Mici consideratii 

Fara indoiala, a asculta coloana sonora 
a unui film pe DVD printr-un sistem Dolby 
Digital este o experienta extraordinara. Am 
a\ ut sansa de a testa tot ceea ce am scris in 
acest articol folosind filmul Matrix. A fost 
una din cele mai imersive experiente avute 
de mine vreodata sub aspect sonor - 
sunetul te inconjoara. gloantclc 
tree pe langa tine si lovesc ziduri 
in spatele tau, palele elicopteru- 
lui li se rotesc deasupra eapului. 
esti in mijlocul dialogului. al mu- 
zicii si al actiunii. $i cum orice 
titlu de pe DVD are coloana so- 
nora codata pentru Dolby Digi- 
tal, aceasta experienta o veti avea 
a vi/ionarea tlecarui film. In opinia 
mea, daca sunteti un pasionat al filmului 
pe DVD. un sistem Dolby Digital este o 
necesitate absoluta. 

Pe deasupra, nu trebuie neglijat faptul 
ca sistemele Dolby Digital prezentate in 
acest articol ofera si decodor Dolby Pro 
Logic, si intrari analogice pentru acesta. 
Ceea ce inscamna ca veti putea asculta 
muzica codata in sistem Dolby Pro Logic, 
din orice sursa, analogica sau digitala. Pe 
de alta parte, decodorul Dolby Pro Logic 
va va fi de mare folos la jocuri pentru 




Sistemul de boxe 5.1 si decodor 
Dolby Digital Teac PowerMax2000. 

PlayStation sau pentru PC care ofera sunet 
codat Pro Logic. Astfel de titluri sunt foarte 
numeroase. §i mime ca Unreal. Drakan sau 
Delta Force sunt suficient de graitoare. 
Jocurilc mai noi. aparute pe DVD, vor oferi 
sunet in format Dolby Digital, si aici as 
cita Messiah. Wing Commander Prophecy . 
sau mult asteptatul Black (aid While. 

Ramane, totusi. problema costului 
unei placi de sunet cu iesire audio digitala, 
in cazul in care aceasta iesire nu este pre- 
zenta pe decodorul DVD. SB Live! Plati- 
num sau Guillemot ISIS nu sunt toemai 
ieftine. si atunci ne gandim la posibile al- 
ternative. Modelele mai noi de SB Live! 
Value au o iesire digitala S/PDIF. dar inula 
respective este realizata intr-un format mai 
neobisjiuil. fiindu-\ a necesar un cablu spe- 
cial. Voi studia aceasta problema. si. daca 
vreun distributor local va aduce cablul ne- 
cesar. va voi tine la curent cu posibilitaple 
de a folosi iesirea digitala a mai ieftinului 
SB Live! Value pentru legatura cu un 
sistem Dolby Digital. 

O alta varianta de pret rezonabil. *i care 
s-ar cupla perfect cu sistemul Jazz J-9902, 
este cea proaspat aparuta in strainatate, in 
care alaturi de o placa de sunet cu procesor 
Yamaha YMF724 se livreaza o placa de- 
codoare Dolby Digital, ce are multiple iesjri 
tip Line Out direct pentru sistemul de am- 
plificare si boxe 5.1. In momentul in care 
aceasta placa dc sunet va ft distribuita in 
tara. veti afla din paginile revistei noastre. 

Marius Ghinea 
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Service autorizat 

Ne intalnim din nou in Tncercarea de a rezolva 
macar cateva dintre problemele voastre. 



Inainte tic ;i licce l;i scrisori as cli>ri sa elarific 
inumite aspecte mai pu|in placute care isi fac 
iparilia in aproape liccare lima. Majoritatea 
intrebarilor contin pe langa problems de trouble- 
shooting si aspcete referitoare la upgradc-uri. In 
momentul cand pune|i o intrebare in acest sens, 
incercafi pe cat posibil sS specificatf si o anumita 
suma do bani in care sa se incadrezc upgrade-ul 
respectn. pentru caaltfel pot recomanda omuffime 
de solupi, uncle deloc accesibile \ oua. incerc, pe 
cat posibil. sa estimez bugetul vostru in funetie 
de configuratja care este prezenta in scrisori, insa 
acesl lucru este destul de relativ. in concluzie, 
incercati sa linen eont si de acest aspect, deoarece 
m-arajuta mull in rezoharea problemelor voastre. 

Morar Catalin din Arad 

Pentru a obtine 64 MB RAM, pot sa pun 
2 \ 32 SDRAM ? 

Da. sigurcS pop sa instalezi pe sistemul tau 

2 module de inemorie: este de pre feral ca acestc 
module sa fie de acelasi tip (de exemplu, ambele 
>a tie PC 1 00). ( hiar daca nu sunt de acelasi tip, 
le pop! folosi pe ambele la viic/a celei mai lente. 
Mai concret. daca ai un modul de 32 MB PC66 
si unul de 32 MB PC 1 00 este indicat sa lucrezi 
cu memoria la 66 Mil/. Daca deja ai memoric 
msialata pe placa de ba/a (sa ziceni 32 sau 64 
\IH R.WI i si \ rei sa mai adaugi inca 64 MB sub 
forma a doua module, trebuie sa verifici daca mai 
.ii disponibile inca doua sloturi de memorie pe 
placa de ba/a. Deci. in total, artrebui sa ai minim 

3 sloturi de memorie. Nu recomand varianta 
aleasS de tine, prefer ca memoria sa lie dintr-un 
singur modul. locmai pentru a evita problemele 
enumerate mai sus. Trebuie sa til scama si dc 
faptul ca in timp vei tl nevoil sa faci imbunatatiri 
la acesl capitol. iar firmele la care vei lace up- 
grade-ul respecti\ in vorevalua altfel in timpun 
modul de 32 MB lata de unul de 64 sau chiar 12X 
MB RAM. 

Eu am un Pentium II (Klamath) la 300 
MHz, 32 SDRAM. HDD 3.2 GB, monitor de 
15". o placa video Intel 740 8 MB si un CD- 
ROM. Ce upgrade imi recomandati si earn 
cat m-ar costa ? 

Anali/and configuratia la. COnStal ca ar Ii 
indicat sa faci imbunatatiri la capitolele de placa 
grafica mule iti recomand macar o Riva Vanta sau 
Riva l\ 12 \U-4de 16MB. Alt capitol la care se 
cer imbunatatiri ar fi eel al memoriei unde 32 MB 
RAM te-ar costa in jur de 30-35 USD. Astfel, 
sistemul tau ar a\ ea un total de 64 MB RAM. iar 
difcrentelc se sunt mai ales in jocurile ..grele . 

Sorin din Focsani 

As dori sa imi cumpar o conllguratie si 
disp ii n de aproximath 700 I SI). Ce imi 

sugerafi? Sunt diferenfe mari de prepiri intre o 

firma de calculatoare din Bucuresti fata de cele 
din alte orase? 



Din pacate. preturilc di fera mult de la o flrma 
la alta. Cel mai iefiin este sa mcrgi pe cat posibil 
la prima sursa. Daca as II in locul tau. as alege 
firmele din Bucuresti. deoarece majoritatca re- 
prezentanlelordin tara cumpara marfa din acest 
loc. Suma de care dispui esle >ulicienta pentru o 
configurate performanta. Aceasta ar consta 
intr-un procesor Mendocino la 500 MHz, o placa 
de baza cu chipset BX, un HDD de 15 GB, o 
placa video RIVA TNT2 Ultra si un monitor de 
1 7". Cred ca este o conllguratie destul de buna. 

Burlacu Andrei 
din Bucuresti 

Am un Pentium II la 400 MHz, 32 MB 
RAM, HDD de 1,6 GB si un accelerator gratlc 
de 8 MB. Cam cat costa un HDD de 6 (,B. 
inca 32 MB RAM si ce accelerator imi 
recomandati in valoare de 100-150 USD ? 

sa incep cu accelerator^ grafic. unde iti 
recomand placa grafica RIVA TNT 2 Ultra cu 
32 MB. Aceasta te-ar costa cam 100 USD De 
restul de 50 USD as efectua un upgrade la 
memorie si nu in ultimul rand la HDD. 64 MB 
RAM ar trebui sa fie de ajuns, iar la HDD ar II 
necesara o capacitate de minim 6.4 GB (cam NO 
USD), daca nu si mai mult. 

Silviu din Sibiu 

Care procesor este mai bun: un Pentium 
HI la 700 MHz sau un Athlon la acecasi frecventa? 

Cele doua modele de la firmele Intel si AMD 
au performance destul de apropiate, cu un usor 
avantaj de pailea Athlon-ului. Daca ar fi sa aleg 
intre cele doua modele. 1-as alege pe acesta din 
urma. 

Trufasu Traian Valentin 
din Constanta 

Sunt posesorul unui calculator: Pentium 
11300 MHz, 32 MB RAM. HDD 3,2 C.B. placa 
video AGP Trident 3D. Ce upgrade imi 
recomandati ? 

1 n prim upgrade ar ll la memorie, unde ar fi 
bine sa adaugi macar inca 32 MB RAM. iar altul 
ar fi la placa video, unde iti recomand RIVA 
I NT 2 I lira cu 32 MB. Restul componcntelor 
pot sa mai astepte. 

Popa Cdtdlin din Buzau 

Ce upgrade imi recomandati la iirma- 
toarea configuratie: AMD K6 II la 500 MHz. 
64 MB RAM. placa video on-hoard Sis 530 si 
accelerator AGP cu share buffer Sis 5595, 
HDD 4,3 GB? 

(onllguratia este destul de buna, insa 128 
MB RAM te vor face sa simti o diferenia I'aia de 



64 MB. HDD-ul este si el cam mic. aici ti-as 
recomanda un 1 5 GB. 

Am un coleg gamer, cu care as vrea sa 
ma intrdnesc sa ne jucam in retea. Pentru a 
realiza acest lucru este neaparat nevoie de o 
placa de refea ? 

Nu neaparat. ar mai Ii variants si anume 
cca a legarii calculatoareloi prmtr-un cablu se- 
rial. Daca as B in locul tan as alege totusi varianta 
achi/itionarii unci placi de retea pentru ca 10-15 

I sd nu-i foarte mult. 

Ungureanu Dan 
Alexandru 
din Constanta 

Cu 7-8 milioane ce conllguratie pot sa 
achizitionez ? 

Aceasta sumS repre/mta aproximativ 370 

USD. nefiind sullcienta pentru o conllguratie 
satistacatoare. Daca loiusi nu mai poti strange 
niste bani. ar menia sa achi/itione/i un AMD K6 

II la 400 MHz, 32 MB RAM, o placa video Riva 
Vanta 8 MB si un HDD de aproximativ 3.2 GB. 
Ar mai ramSne problema monitorului, unde as 
alege un model second-hand, aceasta fund, bi- 
neinteles. o solutic temporara. 

Radu din Alba 

As dori sa imi spuneti care dintre siste- 
mele enumerate mai jos merita achizitionat? 

Pentium II la 300 MHz, 32 MB RAM. HDD 
4,3 C;B, placa video NVIDIA 3D - 32 MB, placa 
de sunet + boxe, monitor 1 7" - pret 8 milioane lei 
sau Pentium II - 233 MHz. 64 MB RAM, HDD 
4GB (Quantum), placa video -4 MB. CD-ROM 
32 x, placa de sunet + hove si monitor 15". 

lata o intrebare care merita anah/aia bine. 
In as alege primul sistem. deoarece prc/inta niste 
trasaturi care il diferentia/a mult de al doilea. si 
anume: monitorul de 17" si placa video de 32 
MB. Din pacate, acesl sistem nu arc 64 MB 
RAM. lucru mai putin dorit de un gamer. 




Onyx din lasi 



Am un AMD K6 II la 450 Mil/. 64 MB 
RAM. HDD de 1.7 GB, placa video Intel 
740 si o placa de sunet Yamaha. Ce upgrade 
imi recomandati in valoare de 250 USD ? 

In primul rand trebuie schimbata placa video, 
iar in acesl sens ai puteaachi/itionao RIVA TNT 
2 in v aloare de 1 00 LSD. AdSugand inca 64 MB 
la sistem, te-ar costa inca 70 USD. De restul de 
bani ai pulea efectua un upgrade la HDD. unde 
nu pot sa iii spun o valoare exacta, deoarece nu 
stiu la cat va Ii evaluat. 



Ciprian Dragos din Sibiu 

Am un Pentium II la 233 MHz, 32 MB 
RAM. un CD-ROM 24 \. Ce upgrade imi 
recomandati in valoare de maximum 2 milioane? 

Ti-as recomanda un upgrade cam la tot 
sistemul, insa nu specitlci nimic ik placa video, 
Suma de 2 milioane nu repre/inla din pacate nici 
macar 100 USD. Ai putea incerca un upgrade la 
memorie. unde 32 MB RAM te-ar costa 
aproximath 35 I SI). Daca placa grafica nu este 
prea buna, atunei neeesita un upgrade. In ca/ 
contrar, merita efectuat un upgrade la procesor. 

DrWarp 



Ghat Ro 



lata ca avem din nou ocazia sa 
mai stam olecuta de vorba, ca 
tare imi era dor de voi. Chiar 
daca nu o sa-1 pot Tnlocui pe 
celebrul §i t'aimosul tarator 
Snake, pe care multi dintre voi il 
indragesc, sj care a primit chiar 
si cereri in casatorie din partea 
cititoarelor (Scumpa dom- 
nisoara Andreea, imi permiteti 
sa tiu iniiiliil dumneavoastra ca- 
valer de onoare?), o sa incerc sa 
ma ridic la inaltimea standarde- 
lor, §i sa raspund la cat mai multe 
intrebari. Sa nu mai pierdem 
vremea si sa incepem! §i stati 
I i 11 ist il i ca nu o sa tai in carne vie, 

Dragd redactie LEVEL! 
(Te ascultdm dragul 
nostru!) 



Noul vostru |C'e?| nu mi-a prea placut 
dar admiratia mea lata dc voi §i revista 
voastra a ramas aceeasi [Asta este un lucru 
foarte bun|. Unde este vechiu] LEVEL? 
|Da' asta nou ce are fratioare?] Sa trecem 
la chestii mai putin serioasc. |Astea imi 
plac si mic| Poatc Dr. Pepper sa foloseasca 
si plasma sau Yamato Gun-ul ca nu ma 
afecteaza sectia de De/LEVELizare. 
ISefule, habar n-am ce /ici tu acolo, dar 
sa $tii ca, daca (ot a veitit vorba, eu sunt 
de la sectia de LEVELizare. Si bine faci 
ca te tii tare!| |Sugestiile s-au notat, 
scrisoarea s-a puhlicat si cred ca te-am 
facut fericit. Cu demo-urile de pe CD, e 
putin mai greu, dar nu imposibil.j 

Victor aka Strategy Second 
din Deva 

Salve LEVEL Team (Si 
cdtre tine salve!) 

Va serin pentru a nu stiu eata oara si 
sper ca de data asta imi veli raspunde pentru 
ca am niste intrebari arzatoarc (Sariti cu 
extinctoareleee!!! Arde la baiatu!] 

Sa incepem totusi cu ineeputul. |Eu 
a§ fi Tnceput cu mijlocul, ca era mai 
interesant.] Sunteti cea mai interesanta 
re\ istS dejocuri din Romania si asta o spun 
din punctul de vedere a I unuia care a 
cumparat si alte reviste. |Dom'le, adevar 
gr&it-ai!] 




nu am inima veninoasa si nici 
furia sarpelui salbatec. Am doar 
energia unui Dr. Pepper pus la 

|Trec direct la intrebarile tale. Sin- 
gurele firme care distribuie jocuri la noi 
in tara sunt Best Computers, L'biSoft Ro- 
mania si Monosit Comimpex. La una 
dintre aceste firme vei gasi majoritatea 
titlurilor dorite. Preturile sunt de la 10$ 
pana pe la vreo 25-30S, in functie de joc.| 

Spcrand ea imi veti raspunde la intre- 
bari |S-a facut! | al dumneavoastra fan [Al 
nostru si numai al nostru] 

Gheorghe Cornel Marius 
din Bucuresti 

Salut ! (Sdrut mdnusitele, 
domnisoricd!) 

M-am botarat in sfiirsit sa-ti scriu 
|Scrisoarea i se adreseaza lui Wild Sna- 
ke|. dupa ce am eitit. ca ai vrea sa vezi §i tu 
o fata, care sa joace Quake si Need for Speed 
| Mainaaa! Pai, moare Sarpele cand o sa 
auda de tine!|. Pe moment nu ma poti ve- 
dea, desi poate iti voi trimitc o poza, ca sa 
vezi ca nu mint. 

Ma cheama Augusta Bianca si eitesc re- 
vista voastra. ca si celelalte reviste de genul 
asta. de la prima aparitie [Foarte bine faci!]. 
Nu am sens pana acuma niciodata la nici o 
redactie. dar ieri am primit de aeasa un pa- 
chet, unde era si ultimul numar din Level 
si m-am bucurat a§a de tare, ca m-am botarat 
sa va scriu. De ce am primit revista in pa- 
chet? Pai. cu acuma sunt la facilitate in Ger- 
mania (Ehe, unii o due chiar bine!|. la Stutt- 
gart $i nu dau prea des pe aeasa. 

Stiu ca in general procentul de game- 
rife e cam la fel de scazut ca si eel de fizi- 
ciene, adiea de vreo 10%, dar asta nu in- 
seamna ca nu exista fete care studiaza fizica 



rece, asa ca ma scufund in scri- 
sori calm, dar energic. 

Dr. Pepper 

§i se joaca la calculator ca mine. Cariera 
mea de gamerita e foarte lunga | Multe leli- 
citari pentru aceasta cariera! Exista dum- 
nilor, vedeti!]. tinand com ca abia am im- 
plinit 19ani |MultiInainte!|. Mi-am ince- 
put \ iata de infractor, pardon de gamer, pe 
la 10 ani. cand pe HC-uri rulau jocuri in 
care „o"-uri maneau „x"-uri si chestii din 
astea (Erumoase vremuri!|. Apoi ineet. 
incet au inceput primele jocuri adevarate: 
Commander Keen. Dizzy, Cosmo, Duke 
Nukem, lemmings, Wolfenstein. Dune. 
Loom, primele Indiana Jones... ma apnea 
nostalgia. Multe din jocurile iistea vechi 
le mai am inca pe dischete, chiar pe din 
alea dc 3,5" §i le mai joe uneori cand vreau 
sa imi aduc aminte de ce faeeam. cand copil 
cram si in loc sa ..paduri eutreieram .jocuri 
jucam. Am jucat aproape tot ce am gasit. 
Nu ma laud ca am si lerminat toate jocurile 
pt. ca uncle nici nu meritau. dar oricum am 
stat mull in fata calculatorului. De rapt nu 
am crezut ca pot supravietui lara calcula- 
tor mai mult de una sau doua saptamam. 
Dar se poate. vrand-nevrand. acum nu mai 
am timp sa ma joe si calculatorul men de 
aici nici nu prea mai face taia [Problema 
mult or a dintre noi!|. Pe moment, singurele 
jocuri care mere cat de cat si la care mai joe 
eate un nivel (mi-e si rusine ea am ajuns asa 
de rau sa nu mai am timp sa ma joe) sunt 
Indiana Jones and the Infernal Machine si 
Myth 2 (faina atmosfera, nu? ). Desi aeum 
nu mai timp sa ma joe ca si mai demult in 
suflet tot gamer am ramas si cum vine va- 
eanta am sa ma pun la calculatorul dc aeasa 
si nici cu ranga nu ma \ or mai putea dezlipi 
de el |Nu te lasa lata mea!]. Deci. fii linistit 
ca exista si fete care intra in categoria 
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gamcrilor maniaci |Altii erau nclinistiti, nu 
cu. Dar cred ca acum s-au lamurit care e 
treaba.|. Revista nu pot sa o critic acum, 
oricat de mult as vrea, ca m-ani bucurat asa 
dc mult dc ca incat ficcare rind si fiecare 
poza mi se par grozave ( nu ca in mod nonnal 
nuarfi :-)) |Korekt!| Spersaounetitotasasi 
in continuarc |Noi vrem mai bine!]. Eu 
acuma trebuic sa Tnchci ca am cursuri |Pe 
acolo nu se chiuleste?|. Pc curand! 

MAY THE FORCE BY WITH YOU ! 
[Cumzicitu,] 

Augusta, un gamer ratacit prin tari 
straine si cu dor de casa 

Dear LEVEL team 

My name is Costin Claudiu aka Riper, 
am 15 ani si sunt din Bucuresti |()la...Mi 
ehiama Dottore Pepper aka Tunctul Bru- 
nei cu Favoriti]. Va serin pentru prima oara 
si stiu ca niciodata nu este pica tarziu |Asa 
este!|. Nu trcbuie sa va mai spun ca sunteti 
cea mai cool Iprecum gheata| si cea mai 
serioasa Iprecum W ild Snake aka Suicrul 
Apusenilor] revista din patria noastra. De 
aceea o si cumpar in fiecare lima! |Taci ca 
ma nadusesc de atata placerej. 

Vreau sa" stiu si eu ce se mai aude desprc 
Starcraft 2000 |nada, zero, nimie| si dc ce 
nu un review la Soldier of Fortune |Nu zi 
hop pana nu zici... punete de suspensie... 
H1P|. Ca tot omul am si eu niste intrebari si 
sugestii. [Ca tot omul am sa incerc sa 
intervin inainte de a lansa tu intrebarile. 
Frate! De cate ori tre' sa-ti spun eu, fara 
Marijuana, til tedeu" 1 dcocamdata nu de- 
pinde de noi. Asa ca sugestiile tale si ale 
altera nu isi au rostul in acest moment.| 

Pentru incbeiere, sper ca nu \ -am obo- 
sit cu scrisoarea mea si imi pare rau ca nu 
am folosit diacriticele pentru ca a pus la ele 
taica-miu niste shortcut-uri de ip vine rau. 
|SL. l-ai spus lu' maica-ta?). Va doresc 
numai bine si mii de nivele de sarit de acum 
incolo! |Hopai-tupa, hopai-tupa, puisorii 
stau deasupra...] Daca o sa tree prin Brasov 
poate o s& tree pe la voi pe la redacpe, daca 
maprimiti. |Daa'se poate, cum sa nu!!!| 
Costin Claudiu din Bucuresti 

Dear Level 
(Yes, my dear!) 

Urmaresc de mult timp evolutia revistei 
voastre |Adica ne monitorizezi, ai?], mai 
mult de un an de zile si cred ca e OK [M-am 
1 1 nisi it ! | Desigur, este loc si pentru mai bine 
| Inrotdt a una este!|. dar situatia financiara 
nu permite marirea numarului paginilorsau 
introducerea \ ershinilor complete ale jocuri- 
lor | lata un om care intclege cate dificultati 
avem de intampinat!|. In ciuda criticilor 
venite dc la alti gameri |Mai mult sau mai 
putin constructive!!. Level ramanc revista 
mea preferata [Esti de-al nostru!]. 

Belei Mihai din lasi 



Draga LEVEL... 

Glumeam, nu te speria. urasc stilul asta 
de a incepe. de parca ti-ar raspundc revista 
la scrisoare, nu o persoana. Deck exprima- 
rea corecta ar fi: „Buna everybodu de 
pe-acolo!". 

Am vazut eu de acum vreo 2 saptamani 
ca este intr-un dulap (cicii ascunsa) revista 
(cum care? LEVEL, logic), dar era pentru 
frati-miu, ca sa i-o dea tata la starsitul scolii 
(de ce lui si nu mie. nu stiu). In orice caz, am 
reusit sa pun si eu mana pe ca si am zis sa 
ma uit si eu pe la chatroom. cautam pe la 
NMS sa vad daca a ajuns scrisoarea mea. 
Si cand ma uit nitzelusb mai incolo vad my 
letter intinsa pe o coloana juma'. dc-am 
ramas masca! Si atunci am zis ca trcbuie sa 
mai scriu o data, chiar daca n-am nimic de 
zis. E vacanta (wow, chiar am terminat 
clasa! ) mor si de plictiseala. asa ca... de ce 
nu tc-as plictisi si pe tine? Cum e vremea 
prin redactie? La fel de cald ca la mine? 
Vara, vara dar nici chiar asa, totusi! Vreau sa 
ploua! Astea n-au nici o legatura cu o revista 
de joace, nu? Sa trecem la altceva. 

Nu inteleg de ce toata lumea cere pos- 
tere peste postere. La ce naiba le folosesc? 
Nu zic ca m-ar deranja un poster cu Tomb 
Raider, dar daca nu se poate, nu se poate. 
Oamenii astia nu inteleg limba romana? 
OK. incercam si-n engleza: There are not 
enough pages for a poster!". (Cred ca la 
faza asta am deja vreo cateva zeci de noi 
dusmani). Cred ca ma opresc ici (asta era pe 
franceza. sa vezi cate limbi straine stiu). din 
lipsa de inspiration. Ce-as vrea eu de la 
revista? Ce vor top: 100 pagini si pret de 
10.000 lei. dar nu se poate. nu? Ce banc 
bun, dar de la caldura asta mi s-a cam 
scurtcireuitat creierasul. 

Pa!Pa! 

Jenny - Bucuresti City 

Salut! (Noroace!) 

Va scrie „Wild Driver" din Brasov. 

Sunt un mare fan al revistei si al lui 
Wild Snake [Pai, vad ca esti si tizul lui!]. 
deoarece se hraneste cu viteza |Si isi stinge 
setea cu benzina.]. Imi plac articolele lui 
Micky Mouse al vostru. si in general ale 
tuturor. |Baiat de treaba] 

Am cateva intrebari: 

1. In Brasov nu gasesc nicaicri NFS 
Porsche 2000? (Original in nici un caz!| 

4\ a rog (ma tar in genunchi) |L'sor 
ca in in pi pantalonii!|,publicati-mi macar 
raspunsul intrebarii nr.l [Done deal! Am 
sarit peste doi si trei.j. 

Multumesc. and... .Jump to the next 
writer | Daca zici tu, noi o sa incercam... 
da' avem nmua' iinii in redactie.] 

P.S.: Spersa-mi intelegcp scrisul. (Am 
facut eforturi!| 

Cu drag Wild Driver. [Cu si mai mare 
drag Domestic Pepper! | 



Scrisoare de la un cititor 
Fidel (Si raspuns de la 
un redactor Castro!) 

Ba. baieti |la zi, ha, tataie!], in primul 
rand \Teau sa va felicit pentm chestia care 
o facep cu revista (articole, cd-uri, etc.) - 
vorbaunui mare invatat: „Tine-0 tot asa"!!! 
|Maredetot!| 

Cand am cumparat ultimul nr. LEVEL 
am citit nerabdator articolele (uncle) si mi-a 
tacut o imprcsie placuta ala desprc NFS 
Porsche !!!!! ..Brava baictii tati". [Da 1 cati 
ani ai, ma, tati? Chiar asa viata agitata 
ai avut?| 

Am si eu cateva semne de ..?": |Eu am 
unele de circulatie, luate de pe strada.| 

1. Toata lumea stic ca a aparut „Half- 
Life Counter-Strike", da' nu am vazut nici 
un preview! ! ! ! ! Care-i baiul? A ici in C-ta e 
eel mai tare FPS si se joaca la greu! (Yo is 
un jucator inrait! !!) decy: spunety si voi 2 
vorbe desprc jokul asta bestial !!!!!!! vaaaaa 
rooooggg!!! |Batrane, tie ti se cam 
blocheaza tastele. Serios! Mai ales "!". 
§i cred ca nu-ti merge „i"-ul. Da sugestia 
o luam in considerare. Ca doar si noi 
jucam asa ceva.] 

(Doi-ul il las deoparte, deoarece cred 
ca nu are rost sa mai discutam. Oricum, 
la anul, te luam in calcul. E bine?| 

Oricum: Face^i o treaba buna cu 
revista! |Nestraduim!| 

Salutarc de la mare va spune 9mm! |De 
la munte4la!| 

P.S. Multam pt. Desktop Them-A cu 
..Counter-Strike"! 

E beton! |Cu place re !| 

P.S. 2: Va rog sa-mi raspundeti! Va 
implor!!! |Bineee!!!| 

9mm din Constanta 

Sal'tare (Sal'moale!) 

Cemai faccti, mai baieti? |l'ite si noi, 
pe aici!] Sunt ala din Pitesti |Aaa! Ala! 
Care?], HOPLYTE. care v-a trimis vreo 5 
scrisori si care n-a primit nici un raspuns! 
(Saracul de tine!] De data asta, ca sa nu 
avep scuze (ca nu primim c-mail-uri, ca nu 
stiu ce...), va trimit prin posla scrisoarea 
|Hopa! Ne-ai prins, nebune!] A. dar acum 
pun pariu ca PTTR-i dc vina, m;inca-l-ar 
pe el Wild Snake-ul sa-l manance |II ma- 
nanca!!!), ca alta scuza n-a gasit la 
scrisorile din nr. iunie 2000. Dar nu ma 
agit prea tare |Sii nu te lovesti cunn a!], ca 
nici la NMS n-o sa apar. Oricum, let's get 
down to business! |Go!| 

In primul rand as vrea sa va spun ca 
sunt de acord cu Jenny in privinta gamer- 
itclor (Ma baieti si fete. Hai sa incheiem 
odata cu treaba asta ca ma si enervez. 
Da! Sunt si fete care se joaca, chiar daca 
unii cred si altii nu. Oar! Ce, altceva nu 
aveti de dezbatut?|. Pai. cine poate spune 



ca e gamer? Cel care sia 20 de ore pe zi la 
un Quake2 sau eel ee sta 4 ore pe zi intr-un 
Tetris? En zic ca toti sunteni gameri si ca 
nimeni nu e mai gamer (ce-mi place cuvan- 
tul asta) decat celfilall [Bine zis. Subscriu.]. 
Pai. daca incercam sa eliminam razboaiele 
rasiale. de ce n-am elimina razboaiele intre 
gameri [Pacifistule mic.)? 

Acum as avea si eu o intrebare: Wl I AT 
THE HECK IS GLSETUP AND WHERE 
CAN I FIND IT? LA CE NAIBA FOLO- 
SESTEi? Hai ca m-am mai linistit! |Ma,zic 
eu ca e un utilitar pentru sctarea driverelor 
la ami mite chipset-uri. Da' nu bag mana-n 
foe. | Dati-mi un raspuns, dar lara 
http.www.com! Numai asa raspundeti. For 
your inormation. nu toti avem fnterplasa, 
(unii nu au nici computer!). (S)Puneti si 
voi programu' asta pe CD, ca am citit la 
cateva jocuri ca lara drivere de la GL- 
SETUP. nu merg la prapadita ta placa gra- 
fica (Desi cred ca VANTA cu 16 MB nu e 
chiar prapadita)! ! ! Si chestia este ca la site- 
ul NVIDIA.com nu mai gascsc drivere pt. 
Vanta! Cum fac rost de GLSETUP? (Da. 
stiu, sunt isteric, dar asa esti daca Porsche 
2000 nu-n recunoaste placa grafica din 
cauza driverelor!) [Schimba placa. Crate, 
daca esti eu adevarat disperat! Glumesc.| 
Sa nu zicep ca sunt prea rau cu voi 
(dimpotriva. cred ca sunteti cea mai tare re- 
vista de joace pe calculator) [Hai ca m-am 
mai linistit! |, eu va critic pentru ca aveti 
nevoie si de critici. nu numai de laude. 
Vreau sa va spun ca ar trebui sa mai schim- 
bati interfata (moaca) CD-ului |0 sa.|, ca 
de cand cumpar LEVEL-ul (am vreo 20 
numere) arata la fel (Depindc de ochi!]. 
Sper ca nu \-aji suparat pe mine |Te 
iertam.|. La Anu' Si La Mulp Ani de bu- 
tonat la articole (si nu numai! ) |La fel!| 
Mihai C'oman aka Hoplytc din Pitesti 



Salut! 






Mii numesc Sava Andrei si sunt din Bu- 
euresti [liai sa traiesti!]. Este pentru prima 
data cand va scriu. dcoarece nu am gasit 
adresa pentru corespondenta |E pe fiecare 
revista, la fel ca si numarul de telefon|. 

PfinS iheep cu intrebarile si sugestiile, 
as vrea sa va rog sa-mi raspundeti la ceva. 
[Nu cumva tot la o intrebare, din ilea cu 
care inea nu ai inceput?|. Mi-am instalat 
Half-Life si vreau sa-mi instalez si Oppos- 
ing Force, dar setup-ul imi /ice ca nu e 
Half-Life instalat. [Depindc de proveni- 
enta celor douii jocuri (originate sau pi- 
ratate). Conteaza de asemenea si di- 
rectorul in care ai instalat Half-Life-ul.| 
Daca imi raspundeti la aceasta intrebare 
vafaccinste. [Asteptam!] 

|Restul intrebarilor nu-l mai publi- 
cum. Un singur lueru iti mai spun. Adresa 
www.level.ro exista deja.) 

Jump... to the next LEVEL! [We will!] 
Sava Andrei din Bueuresti 



Salutare LEVEL! (N'eata!) 

Ma numesc Voicu Cosmin aka Ares si 
am 16 ani. [Multi inainte!] 

Este a n-a oara cand va scriu si nu am 
primit nici un raspuns de la voi. |E greu de 
tot dom'le cu scrisorile astea!| 

Sunt un gamer inrait si joe jocuri ca 
HomeWorld. Brood War. Fifa 2000. Quake 
3. Unreal Tournament. Nox. Half-Life. NFS 
Porsche, Age of Empires 2 prin cluburile de 
jocuri din Bueuresti. Din pacate calculatorul 
men personal nu ma lasa sa joe asa ceva 
(AMD K6 233. 32 Mb RAM. S3 Virge 4Mb). 

De obicei imi iau LEVEL-ul la scoala 
si reusesc sa fac o lectura frumoasa in orele 
de matematica, romana sau franceza. Cand 
ma \ ad. colegii se crueesc, iar eu le spun: 
,.Cruciti-va, ca va fac la orice joe!" [Mai 
baiete, nu amesteca scoala cu joaca: nu e 
deloc bine!) 

Acum sa tree la intrebari si sugestii: 

1. Am 1000S. Ce upgrade imi reco- 
mandati la vechirura mea? [Simplu: vinde- 
I si ia-ti altul nou.) 

2. [Parerea mea este ca oricine joaca 
un joe este gamer. Nu trebuie sa-t' placa 
toate jocurile. Fac pariu ca exista jocuri 
pe care nici nu vrei sa le vezi.| 

[3, 4, 5 cenzur ate!] 

Pacat ca acum mi-am scrintit mana la 
baschet si nu mai pot sa butonez nimic. 
[\'ai, cata suferinta! Nu de la mana, de la 
lipsa de jocuri. | 

Hai gata ca am impresiaca v-am impu- 
iat capul [Deloc!]... Si eu care ziceam ca o 
sa fac o scrisoare scurtS |Se pot mult mai 
lungi, crede-ma|. 

P.S. Abia astept sa apara Black&White! 

P.S.S. Salutari din partea mea lu' al 
siilbatec si la toata redactia [S-a transom!] 

|sialtePS.S.S.S.-uril 

Bye, bye until next time! (Nu scapati 
de mine cu una. cu doua. chiar daca nu o 
sa-mi raspundeti la scrisori eu tot o sa va 
scriu pana la adanci batraneti.) [Asta da 
fan, frate! Luati exemplu!| 

V 7 oicu Cosmin din Bueuresti 

Hello dear earthpeople, 

This is an alien speaking (writing) 
|Rili... nou uei...]. 

Am sa va povestesc ceva [la zi, 
mosule)... (sa nu cumva sa va puna ala cu 
coada sa scrieti ,.Ia zim. mosule" [Oops] ca 
nu am decat 15 ani). Ii un la banca |destept 
baiatj sa se inmulteasca. La anul voi avea 
aproximativ 22 de ani, daca nu se vor 
micsora dobanzile ca altfel ii schimb in 
dolari. [Ai grija ca daca da faliment 
banca trebuie sa o iei de la capat. larasi 
bebe. din nou la „gaga", inca o data clasa 
intai... e groasa!|. 

Catre Sneiku': (manca-1-ar alienu") 
Sper ca Inaltimea si Lungimea Dumnea- 



voastra imi va raspunde la scrisoare. Multu- 
miri anticipate. |Hi! This is Dr. Pepper! 
J>arpele este plecat in tarile ealde asa ca 
ti-am raspuns eu la scrisoare. In ceea ce 
priveste multumirile... cu plaeere!) 

Gheorghe Andrei-Sorin 
din Bueuresti 

Dear Level, 

My name is loana. but you may call 
me Spa/. [Buna loana! Numele meu este 
Dr. Pepper, dar potf sa imi spui simplu: 
Dottore! | 

Pentru inceput imi cer scuze ca scrisul 
meu nu este prea citet |Asta este! Nimeni 
nu este perfect.), dar cred ca se rezoh a cu 
un grafolog specialist |Hmm... Mike, ce 
scrie aici?|. 

Oricum. critici nu prea am la adresa 
voastra |Sigur?| ci doar la adresa sme- 
cherilor care spun chestii urate despre voi 
[Cum? Care? Cand? l'nde?| cum ar fi 
crearura aceea de la „Scrisoarea lunii" din 
numarul de iulie al anului 2000 |Baiat 
bun...de altfel). 

Acu" ce sa mai zic... doar felicitari lui 
Snakey pentru admirapa lui pentru Need 
for Speed [§arpele se afla langa mine si 
radiaza de bucurie!]. Hey. that's m> 
favourite game, too! In fact, it's m\ 
favourite game in the whole wide world! 
Masina mea preferata (de fapt masinile): 
Izdera. McLaren ...(now you got yourself a 
sister...). [NFS este si jocul preferat al lui 
Snake. Masina lui preferata: Porsche. In 
ceea ce priveste partea cu ..sister" l-ai 
cam dezamagit.l 

Pot sa va cer o favoare? [Binefnfeles] 
Da? Mersi! |Cu plScere| Pute(i sa puneti o 
poza cu ,.Le wild serpent" lara ochelai i de 
soare? |De ce? Vrei sa ii vezi ochii? Te va 
hipnotiza! Stii tu...Trussst in meee....jussst 
in meeee...] Thank you! (eventual un 
poster.) [Subdus?] 

Yours truly, Spaz 

Popescu loana Andreea 
din Bueuresti 

SCRISOAREA LUNII 



Salutare stimabililor! (Hi...) 



Pe de parte sunt fericita pentru ca 
astazi este ziua mea de nastere. [La Multi 
Ani cu sanatate, sa iti dea viata... na ca 
am inceput sa cant|. 

Am mai imbatranit cu un an. caci de 
maturizare nu poate II \orba. |...si eu mai 
schimb un rand de solzi imediat, dar de 
maturizare nu poate li vorba|. Voi 11 copil 
toata \ iata mea. |Asta e bine... si eu la fel... 
Cand vii sa ne jueam?!?|. I cald afara |E 
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vara, vara... c soare 
afara!]. vrei §i tu sa te 
plimbi [... dar nu singur], 
sS te scalzi pe undeva 
| II mm... mda... dar nu 
singur]. dar trebuie sa invep 
pcntru ca e$ti in sesiunc [... 
si uite a$a ne trc/.im la 
realitate|! Halal viata! 
|\ iata de caine, nu alta!|. 

Snakc-ulc mama, m-as 
marita cu tine da* rapid dc 
tot! [Andreea mama, de 
cand te astept. Pe unde mi- 
ai umblat pana acurn?]. 
Cam in maxim 24 de ore. 
|A§a de mult. Te astept 
intr-o ora pe Celtic Ruins 
colt cu Hometown | . Desi 
este cam tarzior acum, dar 
mi-ar prinde bine un medi- 
tator la P.S.I. = Proiectarca 
Sistemelor Informatice. 
| Aha... e bine, pentru ca eu 
sunt foarte bun la CCA. = 
Calculul si Constructia 
Autovehiculului|. Dacama 
cereai mai devreme, aveam 
timp de un NFS si nu trebuia 
sa-mi store creierii (si asa 
destul de vlaguiti si goi) pentru 
nenorocitulaladeproiect la P.S.I. Darasta- 
i viata! JNiciodata nu este prea tarziu. Te 
astept!] 

Si fralilor. a venit VARA!!! Haideti, 
jump to the next train si la MARE, la SOA- 
RE (continuarea cantecului este banala si 
penibila)! |Sunt de acord cu tine! Cat 
despre continuarea cantecului... ma 
abfin.] 

|Sper sa ne Tntalnim la mare sa facem 
nunta ca dupa aceea nu mai am timp. 
Felicitarile, masa si dansul vor avea loc 
anul acesta intr-un loc si la o data 
oarecare! La mai mare!!!]. 

Wild Snake 
Hello! 




Ne-au mai scris: 

Sasu Stefan din Constanta, Asandei 
Alexandru din Piatra-Neamt. Serban 
Ovidiu din Sighetu-Marmatiei. Totescu 
Tudor din Bucuresti, Niculescu Iuliana 
din Bucuresti, Cachit Sebastian din Iasi, 
RTIund din Bucuresti, Halip Mircea din 
Bucuresti, Vitzman Florin din Bucuresti, 
Dumitru Catalin Valter din Vaslui, David 
Mihai din Arad. Burlacu Andrei din 
Bucuresti. Matala Tiberiu din Brasov, 
Panait Bogdan din Bucuresti, Baksai Bela 
din Aiud |Pentru muzica placa de sunet 
si spatiul de pe harddisk conteaza eel 
mai mult], Mihai Keller din Cluj-Napoca, 
Ciprian Dragoc din Sibiu, Sonic din 



Bucuresti, Mantulescu Bogdan din 
Brasov. Papuc Florin din Baraganu, Pis- 
tol Ovidiu din Timisoara. Citu Marian din 
Turnu-Severin. Placinta Tiberiu din Iasi. 
Onyx din Iasi |La 250$ cred ca iti puteai 
permite o foaie mtreaga de hiirtie.|. Petre 
Adrian din Bucuresti. Stoian Valentin din 
Bucuresti. l.'ngureanu Dan Alexandru din 
Ostrov. Mihaiescu Emanuel din Timi- 
soara, Tanase Victor din Medias, Popa 
Catalin din Buzau. Preda Liviu din Bu- 
curesti |Sefule! Aici e redactia LEVEL. 
XtremPC e la Bucuresti. Dar la cat de 
important te crezi tu in comparatie cu 
ei, §i cred ca si cu noi, ce mai conteaza. 
Tu ala mare, noi aia marunti!|, loan 
Sarbovan din Timisoara. 
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J DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 

_l 6 luni, la pretul de 162.000 lei 
□ 1 an, la pretul de 324.000 lei 
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Va rog sa-mi expediati revistele pe urmatoarea adresa: 



Nume, Prenumo: 








Str. 
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Bl. Sc 


Ap. 


Loc. 


Cod 


Judet 




Telefon: 


E-mail: 







Am platit lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. .. 
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Tombola 
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SUPERPREMII la tombola din 
acest numar: 5 tricouri §i 5 jocuri 
Tonic Trouble, plus un premiu 
surpriza. 



Care este pretul de vanzare 
al jocului Tonic Trouble Tn 
Romania? 

A) 90.000 lei 

B) 150.000 lei 

C) 250.000 lei 

Raspunsul fl puteti afla la rubrica „News" 
din numarul de iunie al revistei. 



Tombola Level §i 

Raspundeti la intrebarile alaturate, 
decupati talonul si expediati-l pe 
adresa redacfiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 
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Noul pret de abonament 

150.000 lei- 6 luni 
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- cti dlagonale de 1! 

- dentru toate buzuj 
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WINDOWS Me 

sistemul de operare pentru acasa 
i - generatia 9x revine 

' Transfer la comanda 

k - 9 client FTP in laborat 

Practic | i eficie 

- doua SO-uri pe un PC 

Ofensiva 

- platforme slot A si socket A 

N - telefonia digitala 
pe intelesul t 1 



Tfl» 



1 



SaVitier pe 



- fflegeji editorul HT ML potrivit 

Dolby Digital pe PC 

- configurare §i sistome 

Internet la priza de 220V 

'rocesare de texte in Linux 

TipS&TriCKS! Windows, Liniu, aplica^ii 



\ ■ 



Aboneaza-te la CHIP pe perioada verii. Nu pleca Tn 
vacanta pana nu ai rezolvat problema abonamentului 

la revista ta preferata! 



'-•r»$ -■■ 



Oferta valabila Tn iulie §i august. Folositi talonul de abonament de la pagina 111 




canta cu mine. 








**«. 







nversie&inscri 




MAGIX musir: ni.ikcr 

generation 5 

muzica ♦ create vidoo 



MAGIX music studio 
generation 5 

studio virtual de inregistran 
penlru PC-ul tau 



MAGIX rnp3 maker 
downloading, editare 
inscnptionare CD 
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99 DM (TVA inclus) 



99 DM (TVA inclus) 



69.9 DM (TVA inclus) 





PC&A Prod SRL 
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